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Potężna (4 kompakty!) gra przygodowa, dowcipna i 
humorystyczna, ale posiadająca też 
i mroczniejsze momenty. Flojd zawiera akty zdrady, 
intrygi, rebelii, a nawet trochę przebierania się w 
kobiecie ciuszki. Życie Flojda, zwykłego, by nie rzec: 
podrzędnego Grenelona pewnego dnia zmienia się 
całkowicie, gdy tajemnicza Dolores prosi go o 
doręczenie zwykłej przesyłki. Co prawda przesyłka 
oczywiście nie jest zwykła, a Dolores jest ściganą po 
wszechświecie rewolucjonistką, ale w porównaniu z 
późniejszymi wydarzeniami to i tak bułka z masłem. 

Animacje renderowane za pomocą superstacji 
graficznych Silicon Graphics, 16-bitowy dźwięk 
stereo i fabuła epickich proporcji przenoszą gry 
przygodowe do kompletnie nowej galaktyki, a 
osiemdziesiąt różnych lokacji i sześć tysięcy linii 
dialogowych każdego gracza uczynią szczęśliwym 
bez potrzeby użycia niedozwolonych środków 
chemicznych. 

Pomyśleć, że rebelia jeszcze nigdy nie wyglądała tak 
żAłośNiE... 


zeznaczenie: od zera do bohatera, 
ię: Flojd. « w 


Wyłączny dystrybutor 
na terenie Polski 


SKLEPY FIRMOWE „WARNET" 


Radom, ul. Witolda 6/8, tel. 0-48 360 00 70 
Siedlce, ul. 3 Maja 23, tel. 0-25 63 227 57 
Warszawa, ul. Mokotowska 71, tel. 629 63 39 


W zoyniku fcnowań złego czarnoksiężnika Sordida pozornie zwyczajny nastołateki Simon trafia do 
krainy -pełnej ełfów, goBłinów i Brzydfąct księżniczek. Czym można By się przejąć - zwłaszcza Brzydki¬ 
mi księżniczkami - gdy By nie to, że gra pełna jest Bumom w najłepszym wydaniu, a jej twórcom 
najwyraźniej przyśzoiecał niecny ceł, aBy grę raz na jakiś czas trzeBa Było przerwać ze wzgłędu na 
nieprzerwany, gwarantowany ataki śmiecHu. Wszystko to połane sosem pięknej, ręcznie rysowanej 
grafiki z mnóstwem animacji. 9{p i oczywiście, Simon mozoi Banko... eee... po połsku. 


Atakuj sklepy: EMPiK, ExtraPole, MediaMarkt, Vobis, Warnet oraz wszystkie inne dobre sklepy z grami. Sprzedaż wysyłkowa: SoftBox (0-22) 636 90 24 







dystrybucja w Polsce CD Projekt. Warszawa, ul. Jagiellońśka 74. tei.: (0-22) 519 69 66. 
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/ gra przygodowa w całości po polsku 
/ i w rewelacyjnej cenie 79 zł 
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Wyrusz w największą podróż swojego życia 


złotych 


PROł^ 


W rolach głównych: 

Marian Kociniak, 


i et, Irlandię, Jukatan oraz 


postacie XI ibiekn - ^a.gÓ 3 v i^fil0ników, „ j^jj 

i niewolnikóara * y"™" , 

/■ Ekscytująca podró ż-pr& je^ rfnaibm:di.iei~'- 
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Wersja polską 

wyłączna dystrybucja w Polsce 


Sprzedaż wysyłkowa: Centrum Sprzedaży Wysyłkowej CD Projekt te!.: (0-22) 519 6919,0-602 69 59 25; Wirtualny Świat: (0-22) 519 69 69; 0-501 86 26 91 
Sklepy firmowe CD Projekt: Kraków ul. Starowiślna 65, tel. (0-12) 4212617; Radom pl. Konstytucji 3 maja nr 5, tel. (0-48) 363 24 19; Warszawa ul. Indyjska 25a, tel. (0-22) 672 8018; Warszawa ul. Pereca 2, tel. (0-22) 654 23 65 

Biuro handlowe: Warszawa ul. jagiellońska 74, tel. (0-22)519 69 00 
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Uodobnie jak w latach poprzednich, znów 
przeżywamy przedświąteczny wysyp gier kom¬ 
puterowych. Co roku powoduje on w naszej 
redakcji niemałe zamieszanie i co roku nie 
jesteśmy na niego przygotowani. Po pierwsze, 
wszyscy toczą wtedy zażarte boje o nowości 
przychodzące do redakcji (dobrze, przyznaję - 
włącznie ze mną), a potem znikają w swoich 
domach i grają w nie do upadłego, ledwie 
oddając teksty na czas. Po drugie, kiedy już 
zbierzemy komplet recenzji, przez kilka dni z rzędu dyskutujemy (dobre sobie, dyskutujemy), 
jakim tytułom przyznać ŚGK POLECA, a jakim nie. Ponieważ zazwyczaj poziom gier jest w tym okre¬ 
sie bardzo wysoki, wyróżnienie to ostatecznie przyznawane jest w ilości nadmiarowej, co z kolei 
zawsze wzbudza nasze kontrowersje. Ale sami powiedzcie, czy jeśli gry są naprawdę dobre, to 
mamy ich nie nagradzać jedynie z powodów estetycznych? Wszak chodzi o uczciwą ocenę, a nie 
ślepe trzymanie się zasad. 

Ponieważ okres przedświąteczny to dobry czas na wszelkie porządki, w tym numerze 
wprowadzamy kilka zmian. Przede wszystkim usuwamy tymczasowo rubrykę „Retro", zamiast niej 
wprowadzając dział „Wznowienia" (str. 59). Uznaliśmy po prostu, że jeśli już piszemy o grach 
„z brodą", to niech to chociaż będą gry dostępne w sprzedaży. Ponadto, po wielu Waszych listach, 
w których prosiliście o dział humorystyczno-szaradowy, częstujemy Was pierwszą taką próbą 
(str. 104), bazując zresztą na Waszych propozycjach. Na koniec, co możecie potraktować jako 
nasz gwiazdkowy prezent, dorzuciliśmy do tych zmian także coś, co na swój prywatny użytek 
nazwaliśmy „Hitoteką" (str. 8). Mamy nadzieję, że takie podejście do notowań przypadnie Wam 
do gustu. Zachęcam Was zresztą do zabrania głosu na fen temat i w ogóle na temat zawartości 
i jakości ŚGK. Na stronie 97 publikujemy ankietę, która Wam ułatwi to zadanie, a nam pozwoli 
opracować klarowny plan działań na rok przyszły. No i dowiedzieć się u samego źródła, co się 
w ŚGK podoba, a co nie. 

To tyle na dziś. Pędzę teraz do pokoju obok, bo przyszła następna paczka z grami. Wybaczcie, 
ale jeśli nie zdążę na czas, to ta wygłodniała sfora wszystko rozdzieli między siebie i znów będę 
musiał używać stanowiska do celów prywatnych. Już za miesiąc dowiecie się, 
co było w tej paczce (jeśli przeżyjemy bitwę o gry). 



HITEK '99 

NAGRODA CZYTELNIKÓW ŚGK ZA NAJLEPSZĄ GRĘ ROKU 1999 

ZAGŁOSUJ I WYGRAJ ZESTAW GIER KOMPUTEROWYCH! 

Jok co roku, tak i tym razem chcielibyśmy przyznać w Waszym imieniu nagrodę za najlepszą grę 
roku 1999 - Hitka '99. Dlatego właśnie prosimy Was serdecznie o zgłoszenie nom swoich kandydatur 
na to zaszczytne miano (po trzy w kategorii polskiej i zagranicznej). 

Propozycje prosimy przysyłać na adres redakcji ŚGK wyłącznie na kartkach pocztowych lub e- 
mailem (sgk@sgk.com.pl) do dnia 31 grudnia 1999 roku. Wśród uczestników rozlosujemy dziesięć 
zestawów specjalnych, każdy po 5 gier komputerowych. 


SGK 12/99 
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Apokaliptyczna wizja końca świata odżyła w sercach i umysłach mieszkańców Ziemi. Zbliżająca : 
katastrofa w 2150 roku może na zawsze odmienić losy Błękitnej Planety. Niestety, czas jest nieubłagany 
Tylko od Ciebie zależy czy dojdzie do zagłady gatunku ludzkiego. Kto umrze, kto przetrwa? Zadecyduj! 


wkrótce w sprzedaży! 

Sprzedaż wysyłkowa: teI.: (033) 81 30 316, fax: (033) 81 30 304, www.topware.pl; email: zamawiam@bb.topware.pl 
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SPIS TREŚCI 



Kolejna przygodówka, która swoim rozmachem udowadnia, iż wciqż 


jest to gatunek wiodący prym w grach komputerowych. ŚGK POLECA. 



Rezerwowe Ps* 


Skandal <zy tania reklama? Tandeta czy rewelacja? 
A może po prostu gra dla dorosłych? ŚGK POLECA. 


Najnowsze wyścigi samochodowe o zachwycającej 
grafice, ale i wspaniałej grywalności. Wiele się zmie¬ 
niło od czasów "Lotusa". SGK POLECA. 


Agę ot Empires 2 


Panzer General 3D 

Kontynuacja słynnego cyklu "Generałów", tym ra¬ 
zem w wydaniu 3D. Coś dla fanów strategii łuro- 
wych osadzonych w realiach II Wojny Światowej. 


Druga część wyśmienitego przeboju produkcji Micro¬ 
softu. Zwieńczenie wszystkich pomysłów i osiąg¬ 
nięć klasycznych RTS-ów. ŚGK POLECA. 


ZAPOWIEDZI 


Arcanum.11 

Faust.10 

Ground Control.10 

Half-Life:OpposingForces ....12 

Halo .14 

Nowości z Multistyka .12 

Nox.15 

Star Trek Voyager: Elitę Forces . .11 
SWAT3:CloseOuartersBattle ..1/ 
Tomb Haider 4: 

The Last Revelation .16 

Urban Chaos.18 


RECENZJE 


- The Nemesis Project.50 

Age of Empires 2.28 

Codename Eagle .42 

Gorky 1 / .46 

Grand Theft Auto 2.36 



Panzer General 3D Assault... .52 


Rally Championship.24 

Rezerwowe Psy.32 

The Nomad Soul .20 


Tom Clancy's Rainbow Six 

RogueSpear.44 

Wznowienia .59 

Atlantis - The Lost Tales... .59 

Battlezone.60 

Broken Sword 2 .61 

Heavy Gear .60 

Heroes of Might & Magie .. .62 

Swat 2.61 

Viper Racing.62 

The Monkey Island 
Bounty Pack.63 






























































RADY i PORADY 


Dark Słone.72 

Homeworld.64 

Liath .76 
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Donosy.99 

Film.106 
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Speetl •nbominołion jj 

Z dem umieszczonych tym tuzem na krążku polecamy 
Jf' szczególnie "Unreal Tournament" - rewelacyjną strzelaninę 
^^Qj£k£QJHU|A *LTT..'“' FPP stworzoną z mysią o pojedynkach sieciowych. Doskonała 

Tufiry i esl ,a ^ e druga część “Age of Empires" nosząca podtytuł 'The Age 

of Kings", jak i kontynuacja "Settlersów” - The Quest of The Amozonś' 
czyli "Osadnicy” w wydaniu kobiecym. Warto też rzucić okiem na mroczny 
"Nocturne” i intrygujący fabularnie "Codename Eagle". Oprócz tego przygotowaliśmy pełen komplet oficjalnych 
dodatków do gry "Dungeon Keeper 2" oraz trzy dodatkowe samochody do "Speed Busters". Miłej zabawy! 


SPIS TREŚCI 


Dungeon Keeper 2 

k zestaw 
nowych 


poziomów 


Age of Empires 2: 
The Age of Kings 


Radio Contro! Racers 


Komplet oficjalnych dodatków do 
Dungeon Keeper 2 


Trzy nowe samochody do Speed 
BustersKingpin 


Tomb Raider: The Last Revelation 


Soul Reaver 
Thief 

Najnowsze sterowniki do: 

Live!Ware 3.0 
Matrox G400 
nVidia GeForce 256 


DirectX 6.1 
DirectX 7.0 
WinZIP 7.0 


jriki do. kilkuset gier 















































































TRYBUNA 



Dzisiaj macie okazję poczytać listy Wa¬ 
szych kolegów do Świętego Mikołaja, bowiem 
najlepsze z nich drukujemy właśnie poniżej. 
Oczywiście, wszyscy ich autorzy otrzymują gry 
komputerowe (zgodnie z zamówieniami - choć, 
niestety, fabryki nie udało nam się załatwić). 
Gratulujemy, nagrody wyślemy pocztą. 

Drogi Śzcięty Mikołaju! 

Z okazji zbliżających się świąt mam do Ciebie 
bardzo gorącą prośbę. Ostatnio ukazała się wspa¬ 
niała gra: „Age of Empires 2“, która łączy w sobie 
cechy wspaniałej „Cywilizacji“ oraz najlepszych 
RTS-ów Okraszona wspaniałą grafiką i muzyką, 
jest chyba marzeniem każdego gracza. Może tak po¬ 
desłałbyś mi ją na najbliższe święta? 

Zastanawiasz się, dlaczego proszę o to akurat 
Ciebie? Przecież mogę kupić tę grę u pirata i nie 
zawracać Ci głowy. Masz rację, ale sam dobrze 
wiesz, co o tym myślę. Być może zabrzmi głupio, ale 
zdaję sobie sprawę, iż jest to okradanie ludzi, którzy 
zapewniają nam rozrywkę. Poza tym dobrze wiesz, 
że od kiedy dystrybutorzy poszli po rozum do głowy 
i obniżyli ceny, dałem im już nieco zarobić. Ale 
w przypadku „Age of Empires 2“ tak się nie stanie, 
bo gra jest za droga. Dlatego proszę o pomoc Ciebie. 

A swoją drogą, Święty Mikołaju, powiedz sam, 
czy ten Bill nie przesadza - 250 zł za grę to jakaś 
paranoja! Może byście tam w górze naradzili się 
nad jego postępowaniem? 


Dlatego zdaśnie. Święty Mikołaju, 
chciałbym Ci coś doradzić Miast 
harować- zbijaj kasę Aby to osiąg¬ 
nąć musisz zmienić branżę. Świat 
ulega komputeryzacji, więc radzę 
Ci iść w software. Wiem, że konku¬ 
rencja jest tutaj duża, ale elfy to nie 
ludzie i szybko wymyślą coś nowa¬ 
torskiego. Dzięki tętnu zarobisz tro¬ 
chę grosza, rozwiniesz linię produk¬ 
cyjną, a gierki nadal będziesz rozpro¬ 
wadzał tradycyjnie (czyli przez ko- 
\ min). W ten sposób wykosisz konku¬ 
rencję i zostaniesz monopolistą na 
rynku. Chyba nie muszę Ci mówić co 
to oznacza. Kupisz sobie. Mikołaju, nowe lśniące sa¬ 
nie, zestaw worków w każdym odcieniu czerwieni i 
podgrzewaną czapkę No i te miliony rozgiercowanych 
dzieci. Czegóż chcieć więcej? Chyba tylko likwidacji 
piractwa, które jest dla gier tytn samym, co dla Ciebie 
ta tandetna podróba - Dziadek Mróz. A kiedy już bę¬ 
dziesz bogaty, mam nadzieję że nie zapomnisz o mnie. 

Wiecznie grzeczny i spragniony kaszki 
Marcin z Rzeszowa 




Drogi Święty Mikołaju! 

Wielki Naczelnik, który rządzi Światem całym 
Ogłosił superkonkurs, wszystkim oznajmiając. 
Ze tego, co do Ciebie list wyśle wspaniały, 
Szczytnie uhonoruje, nagrodę wręczając. 


(Właściwie o nagrodach nic tam nie pisało. 
Lecz liczę że szanowne Naczelnictwo Świata 
Będzie bardzo sowicie listy nagradzało. 
Gdyby nie, to byłaby bardzo duża strata.) 


Więc zacząłem układać w rymy różnorakie 
Ten list, w którym opiszę Ci moje marzenia. 
Któż może wiedzieć czy to tylko mrzonki jakieś. 
Czy jednak to wszystko możliwe jest do spełnien ia ? 


To ja - ten, co całego przeszedł „ Tomb Raidera“, 
„Starcrafta“ ukończyłem, „Quake‘ mnie nie utrudził. 
Wciąż to samo, wciąż tylko uciekam i strzelam 
I przez to każda gierka mnie ogromnie nudzi. 


Robert S., Złotoryja 


Wciąż nad moim umysłem krąży czanm chmura. 
Smutek mi towarzyszy, ciężko żyć na świecie, 

A wszystko dlatego, że nie mam „ Wrót Baldura“! 
Mikołaju, jakie ze mnie strasznie biedne dziecię! 

Chcę grać w tę cudną giei-kę, grać do upadłego; 
Chciałbym też poznać wszystkie postacie i bogów. 
Dziesięć razy grę chcę przejść i pokorne Złego, 
Nauczyć się na pamięć tych zcszystkich dialogów! 

Każdą godzinę spędzić chcę na jej spotkaniu. 
Obiecuję ja nigdy jej nie wykorzystam, 

Nie rzucę jej w kąt po dogłębnym poznaniu. 

Dla mnie zawsze będzie wspaniała i czysta. 

Tak, czysta! Mikołaju, obiecuję Tobie, 

Będę czyścił pudełko, płyty polerował 
I przeczytam instrukcję choć rzadko to robię 
A na noc tę cudną grę do sejfu będę chował. 

Tak więc czekam na Ciebie bardzo niecierpliwie. 

To, czego ja chcę, to nie żadna złota góra. 

Moim marzeniem jest, by stało się szczęśliwię 
Ze przyniesiesz w prezencie te „ Wrota Baldura “. 

Artee 


Dogi Święty Mikołaju! 

Na imię mi Artur i ostatni raz pisałem do 
Ciebie, kiedy miałem 7 lat. Chciałbym Cię prosić 
o fabrykę gier komputerowych. Fabryka znajdo¬ 
wałaby się pod Warszawą. Produkowałbym tam 
wraz z moimi pracownikami gry komputerowe na 
skalę światową. Byłyby to gry strategiczne, przy¬ 
godowe, ekonomiczne i oczywiście moje ulubione 
rolpleje. Co roku na Wigilię przyjeżdżałbyś do mojej 
fabryki, a ja w prezencie dawałbym Ci po jednej grze 
na każde polskie dziecko (które posiada komputer). 

Mam nadzieję, że spełnisz to życzenie. Przepra¬ 
szam, że list jest tak krótki, ale wiem, że masz milio¬ 
ny listów do przeczytania od dzieci całego świata. 

Artur z Warszawy 

Rubrykę prowadzi: 

Piotr Pieńkowski 




D-ogi Święty Mikołaju! 

Jak wskazuje mój kieszonkowy kalendarzyk, 
rozpoczyna się okres, w którym dzieci z całego świata 
przypominają sobie o Tobie i pochłaniają zwiększone 
dawki kaszki. Tak, tak. Zbliża się 24 grudnia. Dla¬ 
tego piszę do Ciebie, Święty Mikołaju, ten właśnie Ust. 

Wiem, że z roku na rok jest Ci coraz ciężej. Lu¬ 
dzi zwiąż przybywa, a Ty masz tylko tę jedną manu- 
fakturkę, w dodatku gdzieś na odludziu. Twoje elfy 
pewnie na sterydach, żeby wyrobić normę. 


ca 


Dosyć mam „Osadników", dość „Cywilizacji", 
Dość krwi i wojen (ziemskidi oraz tych kosmicznych). 
Chcę grę pełną kidtury, wdzięku, pełną gracji, 
Która dostarczy zarażeń przepięknych i licznych. 


PS. Ripostę na pierwszy list znajdziecie 
kilkadziesiąt stron dalej, w nowym dziale roz¬ 
rywkowym (str. 104, „Opowieść wigilijna Świę¬ 
tego Mikołaja"). 


DARMOWE POKAZY 
FILMU „CUBE“ W WARSZAWIE 

Wszystkich warszawskich Czytelników SGK zainteresowanych darmowym pokazem 
filmu „Cube“ informujemy, że zgodnie z Waszymi sugestiami, 
odbędzie się on szybciej - tj. 26 listopada 1999 r. (tylko pierwszy seans!). 

Zmieni się także miejsce pokazu. Będzie to kino „Grunwald", Aleje Niepodległości 141. 
Za wejściówkę posłuży „Świat Gier Komputerowych" nr 11/99 albo 12/99. 

Uwaga, ilość miejsc ograniczona! 















Ceny w złotych, zawierają VAT. Cennik z dnia 20 listopada 1999. Termin realizacji 3-14 dni. Do wysyłki doliczamy koszty pocztowe w wysokości 9,95 zł (opłata obejmuje dodatkowo 
12-mies. prenumeratę oferty + karty rabatowe). Zamówienia telefoniczne przyjmujemy od poniedziałku do piątku w godzinach 8-18 oraz w soboty od 10-14. Zamówienia przez 
e-mail: sklep@timsoft.pl Internet: www.timsoft.pl. Zamówienia pocztowe prosimy przysyłać na kartach pocztowych, koniecznie z dopiskiem Ś12 na adres: TimSoft, 75-016 Koszalin skr. poczt. 211. 


SKUSI 


Zimowe przygody 


3W1 PL. 

A.D. 2044 PL. 

Abe’s Exodus. 

Abe's> Odysee OCdworid... 
Ac; Vcntura-Ps Detektyw 3 I 

Age of Emolre$2. 

Ar ine Tyccon pi. 

Al en vs Predato' .. 


Lula Vlrtual Baby (od 18 lat). 

Lula: the Sexy Empire (od 18 lat). 

Mad Trax . 

Mai Ci War 

MDK Pl . 


Dźwięk: zgodny z WIN 


Megaoak 8. 

Mighi S Magle Vii Pl 
M onalKcmbat* .. 
MolyrPL. 


Ancient Ccicu-st P.. 

Anno 1632 PL . 

Arrr.cted FlSt 2 .. . ., 

Atlantls 2 P^ 

Atlantis Pl . 

BaiCurs Gate • Misie PL. , 

Baicurs Gate PL . 

Balls ol Steel 

3att 8 Isie ll+mls|e PL ... . 
3ar.egt-Napclecn n Russla , 
Batt eg: -Preiude to wate-loo. 
Battegrnune • Shiloh... 


Myst 

Nascar Racing 2. 
NBA 2000 


NHL 2000. 
Noctume . 


Oceraticnai Ar 0* War . 

Panzer Commander. 

Panzer General 3. 

Panzer General II . 
Pfantasmago-a 
Pt-artasmago- a 2 

Pfaracn PL. 

Plnbali Timeshock... . 

Pizza Syndlkate PL 
Potce Ócest SWA' 2 . . 

Popacus3. IneSeginr.ing PL. 

Pcsui . 

Prlnce o< Persla 112 . . . 

Prince of Persia 3D ...... 

Przek ęta Ziemia PL. 

Ouake 3 Arena .. 

Rallróad Tycocn 2 - misie .. 

Hainbow6 + Misie. 

Rally Champlonsnip'99 PL . 


Brcken Swo-d II PL. 

BrydZ '99 PL 

C&C Red Alert‘CountSAttermath 
C&C T tenan Sur. 


159,CD 
. 59.35 


Capltalism +.49,00 

Carmageddon.59,95 

Castrol Honda Superblke 2000 Pl_59,95 

Champlonship Manager 3 + liga PL. 155,00 

Chessmaster 7000.169,00 

Cr.ilizatlonCai ta '59.95 

Close CsiiDat IV . ... 159.00 

Ccdename Eag e.159.00 

Celin Mcrae Rally.39.00 

COMMANDOS : 39.00 

Ccmmandos-M ssion 2. ' 39.00 

Corsalcs PL ..... 39.00 

Crcatores 2 155.00 

Creat..res3. '59.00 

Creatures Aduentjres . .159.00 

Cuttiroats .165.00 

rtark Omen Warhammer.. 59.95 

Desceat 3 PL.79.00 

DIABLO . . 69.95 

DIABLO 2 155.00 

Diablo Helflre Pack .49.95 

Die by the Sword Pl 43.00 

Olscwcld Nolf .. 99.00 

Orakan.99.00 

Dr ver 99.00 

Duke Nekeir. 3C + Odz erny.59.00 

Dungeon Keeper 2 PL.99.00 

falh 2140 * Ms)e PL .. 49.35 

rmergencyPL 49.95 

Extrome AŚsault PL 29.9C 

' ' ' 35.CC 

35.CC 
165 OC 
35.00 
. 59.95 
79.0C 
35.00 


Red Bata - 2 . 

Redl n s. 

Redneck Rarrpage . 

Return to Krcndor. 

Reuenant . 

Rezerwowe Psy PL (od 18 lat). 

Riuen . 

Rogue Speat., 


Sanltarlum 


Settiers 2 Misje PL. 


Sett.ers 3:Ouest nf Amazons PL 

Ser ers Pi. 

Sevon Klrgdaais. 

SIO Meier s Gcttysburg . 

Si.ent Hjtter Cnmranrier Fdt . 

Si eri Hj-te: i. 

Sm City 2000 . 

Sm City 3000 PL. 

S'.N. 


F-'6 f ghtlrg Fa:COn 

^ 22 llgfiting 3 . 

Faicon 30 ........ 

fali Weiss 1933 . 

iauslPL. 

fields o' Gloty . 

FIFA 38 . 

FIFA 20CD. 

Flghfing Steel. 

Finał Fantasy VI. 

Fina! I itsratlon • Warhairrrer 

Flankcr 2.0. 

Fligft Uniim 

Flojd PL. 

Ryi.. 

Force 21 . 

FreeSpaee 2:Wielka wojna PL ... 

Futurę Cop L.A.P.D. 

Gabriel Knight 3:Blood of Saored. 

Gold Games 2. 

Gorky 17 PL. 

Grand Theft Auto 2. 

Great Battles of Alexander. 

GreatBattlesofCaesar. 


Spec Ops 2. 

Speedwa/ '99 PL. 

Sport Car GT. 

Star Wa - s Epis i Phantorr. Menace. 
Sar Wars Fpis LRacet 
Star Wa:s:X-Wing Allance 

Sfarcraft.:... 

Staroraft: Brood War. 

Strikepoint PL. 

SU-27 Commander’s Edltlon. 

Superbike World Champlonship... 

SWAT 3. 

System Shock 2. 

Target PL. 

Theme Park World. 

Toca. 

TOCA2. 

TombRaider3. 

Tomb Ralder 4:Last Revelatlon_ 

Tomb Ralder ll+MIsje. 

Tomb Ralder Unfished Busslness.. 

Total Anihllation - Kingdoms. 

Tunguska-Legend of Falth PL. 

TUROK 2. 

TzarPL. 

UF0'S PL. 


UWAGA PROMOCJA!!! Zamawiając 2 z poniższych programów otrzymasz 3xLogic Games oraz 3 
gry dla Windows (Szubienica, Statki, Domino). Zamawiając 3 lub więcej programów otrzymasz 
dodatkowo grę Kupiec (Windows). 

mccmmm., **»«'" EM,ECK ' fiSISS 


średnie), ze szczególnym uwzględ¬ 
nieniem przygotowania do egzami- 

sklada się kilka zintegrowanych 
modułów w tym Astro Orto 2 - 


Gruntz PL. 
Half Life .. 


1 chemii, 


Hopkins FBI PL.69,00 

Imperlalism 2-Age of Exploration... 155,00 

Incubatlon PL.49,95 

Insane Speedway 2.79,95 

J.B - przygodówka PL.29,90 

Jack Orlando PL.49,95 

Jagged Alliance 2 PL.69,95 

Jazz Jackrabbit 2 PL + dod. Poziomy. 49,95 
Jazz Jackrabbit 2 PLZImcwe Przyg. . 49,95 

Knights & Merchants PL.49,95 

Kroniki Czarnego Księżyca PL . . 39.00 
Legacy of Kaln.Soul Reauer.. 1 55.00 

Lego Creator PL.39.00 

.ego Loco PL.93.00 

.emings Pak P. 49.95 

Uath-Warid Spiral PL... . . 89.95 


JĘZYK ANGIELSKI 


Program oferuje wiele zadań w 
kilku wersjach, łącznie około 250! 
Zadania podano w atrakcyjne] 
formie (rysunki, wykresy) z przy¬ 
stępnymi, szczegółowymi wska¬ 
zówkami. Dodatkowo: symulacja 
egzaminu wstępnego do szkoły śr„ 
podręcznik i dzienniczek ucznia! 


Program do nauki 


angiel- 
isiąt zesta- 
cych całą 

.._enla zdań, 

Umożliwia także 
łasnych ówlczeń. 


Trzy wspaniale gry matematyczne, 
łączące przyjemność granlaz nauką 
podstaw matematyki dla pierw¬ 
szych klas szkoły podstawowej. 
Wszystkie gry pomagają ,w nauce 
porównywania liczb i w opanowa- 


Zblór wiadomości historycznych, 
obejmujących materiał szkoły pod¬ 
stawowej oraz pierwszej klasy 
szkoły średniej. Wiedza zawarta w 
programie obejmuje historię Polski 1 
oraz historię powszechną. Testy 
opracowane przez historyka. 


Lor.ax Pl . . 

Lords of Magle . 
lutwafe Coirnande' 


COMPUTER SOFTWARE 


iitfóWftoMPUTEROWY C 


Internet 
TANIEJ!! 

w w w. t i m s of t, p I 
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C&C: Tiberian Sun 


Aliens vs Predator 


Rezerwowe Psy 


C&C: Tiberian Sun 


Baldur's Gałę 


Drakan 


Driver 


Knighłs & Merchants PL 


Driver 


SUPERHITY, czyli co w tym roku 


Niekwestionowanym liderem mijającego roku pod względem liczby 
sprzedanych kopii jest Baldur's Gate. Czy oznacza to, że najbardziej 
lubimy rolpleje? Bynajmniej. Zdecydowana większość prezen¬ 
towanych w naszym zestawieniu tytułów to gry strategiczne, zaś 
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SGK 12/99 
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People's General 


Saga: Gniew Wikingów 
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Gry, które dopiero co miały premierę, szybko pokrywa gruba warstwa kurzu. Dlaczego? 
Bo pojawiają się nowe tytuły, które spychają poprzedników w niepamięć. Niekiedy jednak 
zdarzają się prawdziwe hity. Dyskutuje się o nich tygodniami, a gra kilka razy od początku 
do końca i nie ma się dosyć. Tu prezentujemy takie właśnie programy. Programy, w które 
mimo upływu czasu c 


BP313TT=3«A! 

sprzedawało się najlepiej 


TRYBUNA 


tylko nieliczne programy to symulacje, gry zręcznościowe i role-playing. O sukcesie decyduje zatem coś innego. Co? Myślę, że do myślenia powinien 
dać fakt, iż aż dziewięć tytułów z pierwszej dziesigtki to gry wydane w polskiej wersji językowej, cena aż ośmiu z nich nie przekracza 100 zł. 

Za pomoc przy tworzeniu zestawienia dziękujemy firmom CD Projekt, IPS CG, Marksołt, Mirage, Play Et i TopWare. 


¥"tr&; 

*Jtr¥ 


Gra strategiczna, w której dowodzisz c 
kiem kosmicznym. Schroniły się w nim resztki potę¬ 
żnej rasy, Ty zaś musisz zadbać o dostarczenie odpo¬ 
wiedniej ilości surowców, budowę nowych okrętów i 
rzecz jasna walkę z konkurencją. Wszystko to toczy się 
. w czasie rzeczywistym, tak więc musisz działać z pręd¬ 
kością światła. Uwaga! Grafika zapiera dech w piersi, 
cena: 159 zt ł dystrybucja: Play It 




☆☆☆ 

! 

| ropa ^ 

«Jir^ 


Połączenie Grand Theft Auto i Carmageddonu utrzy¬ 
mane w realiach wielkich amerykańskich metropolii, 
w których życie toczy się szybko. Jesteś gliniarzem, 
pracujesz dla typów spod ciemnej gwiazdy, a Twoim 
przeznaczeniem są wozy przyspieszające do setki w 
osiem sekund, policyjne pościgi i kraksy. Gdy skoń¬ 
czysz grać, nie siadaj za kierownicą swojego samochodu, 
cena: 99 zł ♦ dystrybucja: LEM 


^ P ozoru ^ on D' a ^ 0 ' P° bliższym przyjrzeniu wy 
śmienite połączenie role-playing, przygody i bijatyk 
w- w-w w V‘ rtua Fightera. Wcielasz się w postać wojow 
Y y ¥ nika-maga, który silą wezwany zza światów, ma od 
na ^ córkę pewnego włacy. Niestety straciłeś pa 
iAIaIa mięć i Twoje liczne umiejętności są chwilowo niedo 
«Ctr ^ stępne. Rada na to jest prosta. Musisz je odzyskać 
cena: 165 zł ♦ dystrybucja: Mirage 


☆☆☆ Dobrze 

i° wego 

>VvV vV s ' e ^ em tz ^ c ‘ - 

y Y Y śmiałków, która przemierza świat w poszukiwaniu 

'T skarbów i przygód. Tych Ci nie zabraknie, podobnie 

zresztą jak widoku potworów, zbójców i ludzi 
próbujących wykorzystać Cię do własnych celów. 

cena: 165 zł ♦ Mirage 


25000 


na pokład 

statku kosmicznego Von Braun lecącego w kierunku 
gwiazdy Tau Ceti. Po przebudzeniu z hibernacji stwier- ; j 
dzasz, że coś poszło nie tak. Wszędzie widzisz tru- ’! 
py. Zabierasz się za sprzątanie tego bałaganu wyko¬ 
rzystując znalezioną broń, swoje umiejętności hack- '■ 
era i moce psi. Coś dla ludzi o mocnych nerwach, 
cena: 99 zł ♦ dystrybucja: IPS CG 


Jeśli grałeś kiedyś w Elitę, pociąga Cię kosmos, a na 
dodatek czujesz, iż masz ochotę pohandlować, X- 
Beyond the Frontier jest czymś dla Ciebie. Możesz 
lecieć gdzie chcesz i kupować co chcesz pod warun¬ 
kiem, że da to zysk. Wówczas będziesz mógł zaopa¬ 
trzyć się w nowy statek i lepszą broń i kto wie, 
może nawet rzucić wyzwanie obcym, 
cena: 99 zł ♦ dystrybucja: CODA 










































































ZAPOWIEDZI przygotował: Bazyl 


D o boju, który wkrótce rozgo¬ 
rzeje pomiędzy Battlezone 2 
i Dark Earłh 2150 , dołączyć 
zamierza także firma Sierra. Na 
wiosnę przyszłego roku szykuje 
ona Ground Control, strategię 


czasu rzeczywistego, która bę¬ 
dzie się rozgrywać w fotorea- 
listycznym środowisku 3D. Po¬ 
dobnie jak w produktach konku¬ 
rencji Twoje zadanie polegać bę¬ 
dzie na zniszczeniu sił wroga przy 


użyciu najprzeróżniejszych od¬ 
działów: piechoty, czołgów, lot¬ 
nictwa i pojazdów poruszających 
się na poduszce powietrznej. 

Dystrybucją Ground Control 
w Polsce zajmie się firma Play It. 


Wydawca: Cryo 


r 'C 


Jednym z największych 
atutów Fausta ma być jego 
cudowna grafika 3D, do 
stworzenia której użyto 
techniki zastosowanej wcześ¬ 
niej w disneyowskiej pro¬ 
dukcji „Dawno temu w tra¬ 
wie". Gra będzie gęsto prze¬ 


platana filmami (40 minut 
animacji), a jakość obiek¬ 
tów trójwymiarowych ma 
ponoć zadziwić cały świat. 
Gra ukaże się już wkrótce, 
a jej polskim dystrybutorem 
będzie CD Projekt. 


N ie da się ukryć, 
że ostatnio rynek 
gier komputerowych 
zdaje się przeżywać 
najazd francuskich 
przygodówek. Na po¬ 
twierdzenie tego fak¬ 
tu wystarczy tu wy¬ 
mienić opisywanego 
w tym numerze The 
Nomad Soul, czy ma¬ 
jące się wkrótce uka- 

kłamstwa i iluzji Mefistofe- 
lesem. Pomiędzy tą dwójką 
rozgrywa się tu wojna, w któ¬ 
rej stawką jest zbawienie lub 
wieczne potępienie siedmiu 
dusz no i oczywiście 
życie głównego boha¬ 
tera Marcellusa Fausta. 

Faust to przygo- 
dówka podzielona na 
siedem epizodów, 
podczas których bę¬ 
dziesz musiał roz¬ 
wiązywać prawdzi¬ 
wie diabelskie za¬ 
gadki, a także wykazać się 
celnością na strzelnicy, spry¬ 
tem przy partyjce pokera, 
i odwagą podczas tresury 
dzikich zwierząt. Jeżeli cho¬ 
dzi o charakter zagadek, 
z jakimi będzie trzeba się 
zmierzyć w Faust, jest on 
na razie utrzymywany przez 
Cryo w tajemnicy, ale po 
tej firmie zdecydowanie na¬ 
leży spodziewać się czegoś 
wyrafinowanego i arcytrud- 
nego zarazem. 


cuskim, zatytułowana Faust. 
Na tytuł ten warto zwrócić 
szczególną uwagę, gdyż 
przy jego powstawaniu pra¬ 
cowali twórcy takich prze¬ 
bojów jak seria Alone in the 
Dark, Prisoner of Ice, Pilgrim, 
czy Ring. 

Wyobraź sobie bardzo 
szczególny lunapark, taki, 
do którego nie zagląda nikt 
poza opiekującym się nim 
starcem Marcellusem Faus¬ 
tem i... samym mistrzem 


zać Atlantis 2 firmy Cryo. 
Właśnie za sprawą tej os¬ 
tatniej firmy lada chwila po¬ 
jawi się jeszcze jedna gra 
przygodowa w wydaniu fran- 


FAUST 























ZAPOWIEDZI 






©odietami loduj! 

Jak poinformowała nas firma 
CD Projekt, w jej dwóch adreso¬ 
wanych do dzieci grach zatytuło¬ 
wanych Hokus Pokus Różowa 
Pantera oraz Adaś i Pirat Barnaba 
znajdq się ciekawe gadżety. Na 
nabywców pierwszej z nich cze¬ 
ka w pudełku prawdziwy elektro¬ 
niczny zegarek, posiadacze drugiej 
będą zaś mogli się cieszyć płytą 
CD z utworami znanych artystów. 
Przy okazji warto zaznaczyć, iż 
obydwie gry ukażą się w polskiej 
wersji językowej. Różowej Pante¬ 
rze głosu użyczy sam Cezary Pa- 
o zura, natomiast w Adasiu wystą¬ 
pią Piotr Fronczewski, Wiktor Zbo¬ 
rowski i Jan Piechociński. . 

R8«ł 2fisa@£©irf2@aBD®iratyieBa 

Firma LEM podała z kolei in¬ 
formację, iż każdy kto zakupi jej 
najnowszą grę. Rally Champion- 
ship i wyśle kartę rejestracyjną, bę¬ 
dzie mógł wygrać samochodowy 
zestaw audio, to jest radioodtwa¬ 
rzacz plus zmieniarkę CD firmy Sony. 
Chyba się pokuszę... 

JSarcJs® d@feir^ fo@rir@r 

Firma Gathering of Develo- 
pers zapewniła sobie prawa do pro¬ 
dukcji gier opartych na filmie The 
Blair Witch Project. W naszych ki¬ 
nach będzie on pokazywany do¬ 
piero na wiosnę przyszłego roku, 
jednak na całym świecie zrobił już 
prawdziwą furorę i przyniósł po¬ 
nad 140 milionów dolarów zysku 
przy kosztach produkcji nie prze¬ 
kraczających 1 miliona. Kto wie, 
może z grą będzie tak samo? Na 
razie wiadomo o niej tylko tyle, iż 
będzie napędzana enginem zas¬ 
tosowanym w Nocturne. 

M@ir6^r©S@9iffi 

Miłośnicy Mortyra jeszcze 
w tym roku będą mogli spróbować 
gry on-line. Przygotowania do usta¬ 
wienia serwera już trwają, podob¬ 
nie zresztą jak prace nad dodat¬ 
kiem do gry zawierającym nowe 
misje, nowych przeciwników i no¬ 
we bronie. Słowem, szykuje się praw¬ 
dziwa mortyrologia. 

tom© umctrl, 
toffi© 

Także fani Tiberian Sun mo¬ 
gą zacierać ręce. Prace nad dodat¬ 
kiem do gry już trwają, a z prze¬ 
cieków wiadomo, iż będzie nazy¬ 
wał się on Firestorm. Znajdzie się 
w nim 18 misji dla pojedynczego 
gracza, 10 map multiplayerowych, 
ponad 30 minut sekwencji filmo¬ 
wych, oraz nowe oddziały, wśród 
których znajdzie się między inny¬ 
mi mobilna fabryka. 


Wydawca: Activision 


Firma Sierra ogłosiła nie¬ 
dawno, iż wspólnie z założo¬ 
ną przez Tima Caina (Fal- 
lout ) firmą Troilca Games, 
planuje wydać w przyszłym 
roku grę zatytułowną Arca- 
num: Of Steamworks and 
Magie Obscura. Będzie to 
gra role-playing, której ak¬ 
cja osadzona została w świe- 


STAR TflfK V0VRGCR: CUTC FOftCCS 


Jeśli chodzi o oprawę gra¬ 
ficzną programu, w dużej mierze 
powstaje ona w oparciu o mate¬ 
riały nadesłane przez wytwórnię 
Paramount. Raven ma nadzieję 
wykreować dzięki temu takie 
środowisko gry, w którym miłoś¬ 
nicy serialu od razu poczują się 
jak w domu. Zobaczysz zatem 
wiele znajomych łwarzy, jak rów¬ 
nież odwiedzisz pomieszczenia 
statku wyglądające prawie że 
jak w filmie. 

Na koniec informacja dla 
miłośników sieciowania. Prócz 
tradycyjnych Capture the Flag 
i Team play, Elitę Forces posia¬ 
dać ma także opcję Halomatch, 
w której gracz będzie mógł wcie¬ 
lić się w postać obcego. Myślę, że 
niewielu ludzi zignoruje możli¬ 
wość gry w roli na przykład 
Borga. 

Premiera Star Trek Voyager: 
Elitę Forces przewidziana jest na 
przyszły rok. 


O uake 3 jest już tuż, tuż, a 
wraz z nim nowe gry, które 
korzystać mają z jego engine'u. 
Jedną z pierwszych może być 
Star Trek Voyager: Elitę Forces 
firmy Activison, nad którym pra¬ 
cują obecnie mistrzowie gier FPP 
z firmy Raven (Hexen 2 , Herełic2). 

Fabuła gry nie będzie zbyt 
skomplikowana. Jako Alexander 
lub Alexandra Munro, drugi po 
kapitanie oficer na pokładzie Vo- 
yagera, będziesz musiał wyko¬ 
nać szereg ryzykownych misji. 
Jedną z pierwszych będzie na 
przykład zbadanie olbrzymiego 
wrakowiska stat¬ 
ków kosmicz¬ 
nych w poszuki¬ 
waniu części za¬ 
miennych do usz¬ 
kodzonego Vo- 
yagera. W trak¬ 
cie wykonywa¬ 
nia tego zadania 
odkryjesz jednak, iż nie jesteś 
sam - spotkasz się z istotami na¬ 
leżącymi do znanych Ci z serialu 
ras Borg, Malon i Scavenger. 

Jedną z ciekawszych cech 
Elitę Forces będzie z pewnością 


to, iż członkowie 
Twojego zespołu 
będą Ci poma¬ 
gać w czasie wy¬ 
konywania posz¬ 
czególnych misji: 
odpowiedzą na 
ogień przeciwni¬ 
ka, otworzą zam¬ 
knięte drzwi, a na¬ 
wet opatrzą po 
walce Twoje rany. 

Inną dość in¬ 
trygującą cechą 
gry ma być konieczność wykony¬ 
wania rozkazów. Otóż, choć bę¬ 
dziesz miał 
swobodny 
dostęp do 
różnych 
części stat¬ 
ku: mostku, 
mesy, han¬ 
garów, to 
jednak le¬ 
piej żeby nikt Cię tam nie zastał, 
jeśli według otrzymanych rozka¬ 
zów miałeś udać się do przedzia¬ 
łu towarowego. Nie ma co ukry¬ 
wać, służba na Voyagerze nie na¬ 
leży do lekkich. 


cie zamieszkałym przez lu¬ 
dzi, elfy i krasnoludy. Magia 
jest tu rzeczą powszechną, 
jednak wraz z rozpoczęciem 
się rewolucji przemysłowej 
i masową produkcją takich 
nieznanych wcześniej urzą¬ 
dzeń jak baterie, broń palna 
i żarówki, w 
świecie tym 


narasta konflikt między 
rzecznikami starego i zwo¬ 
lennikami nowego porządku. 
Brzmi to niezwykle intrygują¬ 
co, a co z tego wyniknie, po¬ 
informujemy już wkrótce. 

Dystrybutorem Arcanum 
w Polsce będzie firma Play It. 
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Ultima 9: Ascension 

LISTOPAD 


Vampke the Masquer(Kle 

GRUDZIEŃ 


Soldiers of Fortune 

STYCZEŃ 2000 


Finał Fantasy 8 

STYCZEŃ 2000 , 


Giants 

WIOSNA 2000 


Team Fortress 2 

WIOSNA 2000 


Wydawca: Sierra 


Multistyk wciąż atakuje rynek nowymi produktami. Tym razem są 
to zestawy głośnikowe. Jedną z podstawowych cech tej linii, poza 
wysoką jakością dźwięku, jest fakt, iż wszystkie przedstawione tu 
głośniki są ekranowane magnetycznie, dzięki czemu działają w po¬ 
bliżu monitora bez najmniejszych zakłóceń. Zestawy współpracują ze 
wszystkimi kartami muzycznymi w przypadku komputerów, a także 
z konsolami Super Nintendo i Sega Saturn oraz walkmanami i disc- 
manami. Na szczególną uwagę, z racji swych parametrów, zasługuje 
zestaw MT-304 (z subwooferem), który w jednym z najbliższych nu¬ 
merów postaramy się dla Was przetestować. 

MT-304 (z subwooferem) 

głośniki jednodrożne 
wyjście 10 W RMS na kanał 
23 Hz -180 kHz., 390 W, 

MT-305 

głośniki jednodrożne 
wyjście 5 W RMS na kanał 
60 Hz-20 kHz, 220 W 
gniazdo słuchawkowe 

MT-306 

głośniki jednodrożne 
wyjście 2 W RMS na kanni 
90 Hz -18 kHz, 120 W 
możliwość mocowania do 
monitora 


MT301 

głośniki dwudrożne 
wyjście 5 W RMS na kanał 
60 Hz-19 kHz, 160 W 

MT302 

głośniki dwudrożne 
wyjście 7 W RMS na kanał 
40 Hz-20 kHz, 300 W 


MT-303 

głośniki jednodrożne 
wyjście 18 W RMS na kanał 
20 Hz-20 kHz, 320 W 
gniazdo słuchawkowe stereo 3,5 mm, gniazdo 
mikrofonowe stereo 3,5 mm (przelotowe) 


HAlf-UK: OPPOSING FORCfS 
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Batttezone 2 

GRUDZIEŃ 


Daikatana 

STYCZEŃ 2000 


Dark Reign 2 

LUTY 2000 


Max Payene 

WIOSNA 2000 


Heavy Metal: FAKK2 

WIOSNA 2000 


O pposing Forces to długo 
oczekiwany dodatek do 
Half-1-ife'a, który ma tchnąć ży¬ 
cie w tą jedną z najbardziej trzy¬ 
mających w napięciu gier tego 
roku. Wcielisz się w nim w po¬ 
stać kaprala Adriana Sheparda, 
który w dość dramatycznych oko¬ 
licznościach (helikopter, którym 
podróżował, roztrzaskuje się o zie¬ 
mię) trafia do kompleksu Black 
Mesa. Co ma się dziać dalej? Za¬ 
sadniczo to co zwykle. Walczył 
będziesz z dziesiątkami najprze¬ 
różniejszych potworów, jak rów¬ 
nież próbował odpowiedzieć na 
kilka pytań z rodzaju: jakie eks¬ 
perymenty prowadzi się w ośrod¬ 
ku i o co w ogóle tu chodzi. Jak 
obiecują twórcy gry, wszystko to 
będzie polane gęstym syropem 
niespodzianek. Jeszcze lepsza niż 
wcześniej będzie na przykład in¬ 
teligencja potworów, które tym 
razem mają organizować na Cie¬ 
bie prawdziwe zasadzki (ile razy 
już takie obietnice słyszeliśmy...). 
Ty z kolei możesz liczyć na po¬ 
moc towarzyszy broni, wydawać 
im rozkazy, a nawet prosić o opa¬ 


trunek. W pewnym momencie 
gry dojść ma nawet do regular¬ 
nej bitwy! Innym zaskoczeniem 
będzie z pewnością spotkanie z 
Gordonem Freemanem, bohate¬ 
rem oryginalnego Half-Life'a, tu¬ 
dzież widok wojowników ninja 
stanowiących wsparcie dla zna¬ 
nych Ci już zabójców. 


Jak na wysokiej klasy kon¬ 
tynuację przystało, Opposing 
Forces oferować będzie siedem 
nowych rodzajów broni - w tym 
słynnego Desert Eagle i karabin 
M29 - oraz cały zestaw map 
przeznaczonych do gry w trybie 
multiplayer. 

Dystrybutorem gry w Polsce 
będzie firma Play It. 
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Z godnie z hasłem „mało ale 
dobrze", firma Bungie pro¬ 
dukuje swoje gry w tempie 
żółwia powalonego złośliwą ane¬ 
mią. Owocem tej polityki są jed¬ 
nak takie hity, jak na przykład pa¬ 
miętny Myft i, który przed dwoma 
laty zapoczątkował nowy gatu¬ 
nek, a mianowicie strategie cza¬ 
su rzeczywistego rozgrywające 
się w trójwymiarowym środowis¬ 
ku. Kolejna gra 
Bungie, Halo, 
także bę¬ 
dzie miała 
wiele wspól- 


nawet Unreala i Quake'a 3. Spójrz 
zresztą proszę na screeny - nie 
są to renderowane sceny, ale do¬ 
wód na to, co może engine na¬ 
pędzający program. Teren, na któ¬ 
rym toczyć będzie się gra będzie 
w pełni deformowalny, zaś ani¬ 
macja postaci ma dać Ci wraże¬ 
nie, iż patrzysz na żywe istoty. 
Zobaczysz żołnierzy wskakują¬ 
cych w biegu do jeepa, ujrzysz jak 
przechylają się i podskakują w pę¬ 
dzącym na złamanie karku sa¬ 
mochodzie, a nawet jak trudno 
jest utrzymać w stałej pozycji cięż¬ 
ki karabin maszynowy. Cudo. Jeś¬ 
li tylko twórcom progra¬ 
mu uda się obniżyć 
wymagania syste¬ 
mowe gry do roz¬ 
sądnego poziomu 
- na razie jest to 


dzo dobrym akcelera¬ 
torem graficznym - Halo 
już tylko przez wzgląd 
na grafikę będzie nie¬ 
wątpliwym hitem przysz¬ 
łego roku. A to nie wszyst¬ 
ko co gra ma do zaofe¬ 
rowania. 

Jej akcja rozgrywa się 
w przyszłości, w której lu¬ 
dzie toczą wojnę z obcą 
rasą zwaną Covenant. 

Polem bitwy jest pas asteroidów, 
otaczający gazowego olbrzyma 
w odległym systemie gwiezdnym. 
Przecząc prawom fizyki, pas ów 
posiada grawitację, atmosferę 
i zróżnicowane warunki klima¬ 
tyczne. Są tu lasy 
tropikalne, tundra, 
obszary pokryte 
wiecznym śniegiem 
i dość liczne źródła 
wody. Najcieka- 
wiej wygląda chy¬ 
ba jednak hory¬ 
zont. Widzisz ol¬ 
brzymią planetę 
zawieszoną tuż 
nad Twoją głową, 
w oddali zaś roz¬ 
ciąga się biegnący 
w górę monstrual¬ 
ny łuk. Trudno chy¬ 
ba o lepszą sceno¬ 
grafię nie tylko dla 
gry, ale i filmu sf. 

Fabuła programu 
rozwijać w sposób nieliniowy. Ot¬ 
rzymawszy zadanie możesz od 
razu przystąpić do jego realiza¬ 
cji, albo odłożyć je na półkę 
i zająć się czymś w danym mo¬ 
mencie dla Ciebie ważniejszym. 

Często bę¬ 
dziesz 
siał też po¬ 
dejmować 
decyzję, czy 
lepiej jest na 
przykład ratować kolegów. 


którzy wpadli w zasadzkę, czy 
też bronić swojego działka prze¬ 
ciwlotniczego, które Covenant 
mogą wykorzystać później do 
zniszczenia lecących do Cie¬ 
bie posiłków. Nota bene fakt, iż 


możesz używać broni obcej so¬ 
bie rasy, również wart jest odno¬ 
towania. 

Choć kampania dla jednego 
gracza ma być bardzo rozbudo¬ 
wana, wydaje się, iż prawdziwe 
kły Halo pokaże dopiero w trybie 


nego z troj- 
wymia- 


Pociski zostawmjq realistyczne smugi. 
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multiplayer. Bungie stawia sobie 
bowiem za cel stworzenie warun¬ 
ków, w których współpraca jest na- 
turalnq formą walki. Z tego powo¬ 
du niezwykle interesująco przed¬ 
stawia się użycie występujących 
w grze pojazdów. Do samo¬ 
chodu terenowego będzie 
mogło wsiąść na przykład 
trzech ludzi: kierowca, ope¬ 
rator karabinu maszynowe¬ 
go i strzelec wyposażony po¬ 
wiedzmy w wyrzutnię rakiet. 
Załoga czołgu będzie z kolei 
mogła liczyć na wsparcie sie¬ 
dzących na nim żołnierzy 
strzelających do tych prze¬ 
ciwników, którzy podejdą zbyt 
blisko. Planuje się także po¬ 
jazdy latające, w których tak¬ 
że znajdzie się miejsce dla 
przynajmniej dwóch osób. 

Engine gry jest już pra¬ 
wie że gotowy, jednak Bun¬ 
gie chce jeszcze zająć się po¬ 
prawianiem opcji sieciowych i wów¬ 
czas dopiero przejść do tworze¬ 
nia kampanii dla pojedynczego 
gracza. Wcześniej, jak jesienią 
przyszłego roku Halo zatem nie 
zobaczymy. Ale będziemy niecier¬ 
pliwie czekać. 





Wydawca: Westwood Studios 

1 Akl 


O dwieczni wrogowie: Bliz¬ 
zard i Westwood Stu- 
dios, którzy do tej pory 
ścierali się tylko na polu strategii 
czasu rzeczywistego (vide Star- 
craft vs C&Q, już wkrótce będą 
walczyć ze sobą także o prymat 
wśród gier... hmm, nazwijmy je 
role-playing. Oto bowiem prze¬ 
ciwko Diablo 2 Blizzarda, West¬ 
wood szykuje grę zatytułowaną 
Nox, która, choć na pierwszy rzut 
oka wydaje się być „tylko" klonem 
swojego słynnego rywala, to jed¬ 
nak po dokładniejszych oględzi¬ 
nach ujawnia cały arsenał cieka¬ 
wych i innowacyjnych rozwiązań. 

Akcja Noxa rozgrywa się 
w świecie przypominającym śred¬ 
niowieczną Europę, w którym ma¬ 
gia jest na porządku dziennym. 
Możesz wcielić się w trzy posta¬ 
cie: wojownika, maga i przywoły- 
wacza potworów, z których pier¬ 
wszy specjalizuje się w walce róż¬ 
nymi rodzajami broni, drugi do 


osiągnięcia swych celów posłu¬ 
guje się magią i w pewnym stop¬ 
niu techniką, a trzeci potrafi wy¬ 
czarować 
różne pot¬ 
wory, któ¬ 
re za niego 
odwalają 
brudną ro¬ 
botę. Two¬ 
im przeciw¬ 
nikiem jest 
z kolei He- 
cubah, zła 
i potężna 
czarownica sprawująca władzę 
nad umarłymi, która pragnie 
podbić ląd południowy będący 
siedliskiem ludzi. Rzecz jasna, 
musisz jej w tym przeszkodzić, 
co przekłada się na eksplorację 
olbrzymiego pola gry złożonego 
zarówno z map przygotowanych 
wcześniej przez autorów progra¬ 
mu, jak i wygenerowanych przez 
komputer. 


Jak na razie wszystko to nie 
brzmi jednak zbyt oryginalnie. 
Cóż, zgadza się, prawdziwym bo¬ 
wiem atutem Noxa jest niezwy¬ 
kle elastyczny system magii. Poz¬ 
wala on łączyć ponad 70 dostęp¬ 
nych w grze czarów w grupy, jak 
również wiązać je z zastawiany¬ 
mi przez Ciebie pułapkami. Mo¬ 
żesz zatem magicznie ogłuszyć 
przeciwnika, tak by nie mógł się 
ruszać, a następnie błyskawicznie 
wyczarować olbrzymią marmuro¬ 
wą pięść, która go zgniecie, lub 
przywołać stalowego golema. 
Do pułapki możesz z kolei „wło¬ 
żyć" zaklęcie powodujące, iż prze¬ 
ciwnik straci orientację i nie bę¬ 
dzie mógł uciec przed nadlatują¬ 
cą ognistą kulą. Możesz także rzu¬ 
cić na siebie ochronę przed truciz¬ 
nami, a następnie wypełnić po¬ 
mieszczenie,w którm się znajdu¬ 
jesz trującym gazem. Wygląda to 
fajnie, gdy grasz samemu, do¬ 
piero jednak 
w trybie mul¬ 
tiplayer, gdy 
zmagasz się 
z siedmio¬ 
ma innymi 
osobami, 
okazuje się, 
jak wiele za¬ 
leży od ro¬ 
dzaju wy¬ 
myślonych 
przez Ciebie kombinacji zaklęć 
i jakości Twoich pułapek. O tym 
jednak, jak to wygląda w prak¬ 
tyce, przekonamy się na począt¬ 
ku przyszłego 
roku. 
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G ry komputerowe wykreo¬ 
wały niemało kultowych 
postaci, ale chyba nikt 
nie zaprzeczy, że najbardziej zna¬ 
ną spośród nich wszystkich jest 
Lara Croft, któ¬ 
rą znają z wi¬ 
dzenia nawet 
osobnicy nie 
mający wcześ¬ 
niej do czynie¬ 
nia z serią 
Tomb Raider. 

Owa poszuki- 
waczka przy¬ 
gód o wybujałych kształtach ura¬ 
towała swojego czasu Eidos In- 
teractive od poważnych kłopo¬ 
tów finansowych, a obecnie wraz 
z każdą kolejną częścią zarabia 
dla niej coraz większe pienią¬ 
dze. Już wkrótce Lara Croft po 
raz czwarty przypuści szturm na 


komputery graczy całego świata 
jako bohaterka Tomb Raider 4: 
The Last Revelation. 

Pomimo tego, że zasadnicza 
część gry rozpoczyna się w Egip¬ 
cie, jej właści¬ 
wy „klimatycz¬ 
ny" początek 
ma miejsce w 
Kambodży na 
poziomie tre- 
n i n g owym, 
kiedy Lara ma 
zaledwie szes¬ 
naście lat. Men¬ 
tor bohaterki, Von Croy, ściga się 
z nią, pokazując jej różne ruchy, 
a na końcu ginie w nieszczęśli¬ 
wym wypadku. Młoda Lara przy¬ 
sięga być godną następczynią 
wielkiego poszukiwacza przygód 
i historia błyskawicznie przenosi 
się do Egiptu, gdzie piękna pani 


archeolog odkrywa w starożyt¬ 
nym grobowcu tajemniczy arte¬ 
fakt. Niestety, nieuczciwy prze¬ 
wodnik wykrada jej przedmiot, 
a dzielna Lara rusza oczywiś¬ 
cie jego tropem. 

Autorzy gry zapowia¬ 
dają, że Tomb Raider 4 
rozmiarem będzie po¬ 
dobny do swych po¬ 
przedników, ale posz¬ 
czególne lokacje nie bę¬ 
dą już tak ogromne, 
dzięki czemu wyelimi¬ 
nowany ma być czyn¬ 
nik biegania bez celu 
po dużym terenie. Tym 
razem Lara nie odwie¬ 
dzi również różnych 
krajów, a jej przygoda 
rozegra się w całości 
w Egipcie, w tym w ta¬ 
kich miastach jak Kor¬ 
nak, Kair, Giza, Alek¬ 
sandria oraz w Do¬ 
linie Królów. 

Zreformowany 
został również in¬ 
wentarz, który w 
Tomb Raider 4 ma 
pozwalać na uży¬ 
wanie przedmio¬ 
tów w sposób ty¬ 
powy dla przygo- 
dówek. Poza uz¬ 
brojeniem, pojawią 
się w nim także różne 
artefakty, które w od¬ 
powiednim momencie 
zabawy będą musiały zos¬ 
tać użyte, nierzadko w po¬ 
łączeniu z innymi przedmio¬ 
tami. Z nowinek w interfejsie 
warto również wspomnieć 
o pamiętniku, w którym Lara 
będzie mogła 
zapisywać waż¬ 
ne informacje, w ra¬ 
zie kłopotów wspo¬ 


móc się poradą (za nad¬ 
używanie będzie ponoć ka¬ 
ra), uzyskać dostęp do ma¬ 
py, czy przejrzeć swój al¬ 
bum z fotografiami rodzin¬ 
nymi. 

Z innych nowości, Lara 
nie będzie już automatycz¬ 
nie celować we wrogów, 
zamiast tego jednak możli¬ 
wym stanie się przełącza¬ 
nie pomiędzy dostęp¬ 
nymi celami, w tym 
także należącymi do 

otoczenia. Po¬ 
nadto zwięk¬ 
szyć się ma inte- 
igencja przeciwni¬ 
ków, a niektóre ścia¬ 
ny będzie można 
wysadzić. 
Jak zwy¬ 
kle w no¬ 
wym Tomb Rai- 
derze, pojawią się 
nowe ruchy, wśród 
których warto wspo¬ 
mnieć o możliwości 
używania liny, wy¬ 
ważania drzwi barkiem, 
kopniakiem lub łomem, a 
także przeszukiwania ciał. 
Poza tym Lara będzie 
mrugać, a w trakcie prze¬ 
rywników filmowych jej 
usta będą się poruszały 
podczas mówienia, przy 
czym zaskoczeniem mo¬ 
że być też fakt, że w Tomb 
Raider 4 zmieni się jej 
głos! Na koniec warto 
jeszcze wspomnieć, że 
panna Croft będzie 
okazjonalnie jeździć 
motorem z przyczepą 
i jeepem. 

O tym czy nowy 
Tomb Raider przebije roz¬ 
machem swych poprzed- 























ników przekonamy się jeszcze 
przed Gwiazdką, kiedy to gra 
za sprawą firmy Mirage pojawi 
się również w Polsce. 


Lara Crofł w Polsce 


Z okazji premiery Tomb Raidera 4: 
The Last Revelation, w dniach 
30 listopada - 1 grudnia do Pols¬ 
ki przyjedzie Lara Croft! Plan po¬ 
bytu pani Croft jest dość napięty 
i przewiduje: 

30 listopada 

• konferencja prasowa w restau¬ 
racji „Nautilius" 

• 15.30 - 17.30 - wizyta w EMPIK 
Megastore przy Ścianie Wschod¬ 
niej, podczas której odbędą się 
konkursy, prezentacje, a zaintere¬ 
sowani będą mogli uzyskać auto¬ 
graf Miss Croft 

• 18.00 - 20.00 - wizyta w Me¬ 
dia Markt - Ml, w czasie której 
Lara Croft odpowie na pytania 
publiczności, oraz odbędą się kon¬ 
kursy i promocje 


1 grudnia 

• 12.00 - 17.00 - wywiad tele¬ 
wizyjny, wizyta i sesja foto¬ 
graficzna w jednym z salonów 
SEATa 

• 17.30 - 19.30 - wizyta w „Exfra- 
pole" w Jankach, podczas której 
Lara spotka się z fanami oraz 
udzieli wywiadu 

• 20.00 - 21.00 - wizyta w jed¬ 
nej z warszawskich dyskotek 





I tym numerze mamy wy- 
[ J J śmienitego Rogue Spear, 
^a już w następnym na ła¬ 
my SGK zawitać może nie mniej 
od niego wspaniały SWAT 3: Clo- 
se Quarters Battłe, firmy Sierra. 
Pod wieloma wzglę¬ 
dami program ten 
jest podobny do 
swego słynnego ry¬ 
wala ze stajni Red 
Strom Entertainment, 
różni się jednak od 
niego jednym istot¬ 
nym szczegółem. Otóż 
większości misji 
Twoim celem będzie 
utrzymanie zerowego 
wyniku strat po oby¬ 
dwu stronach walki: 
zarówno wśród swoich 
ludzi, jak i u przeciwni¬ 
ka. Rozczarowany? Cóż, 
jeśli tak, będziesz musiał szybko 
wbić sobie do głowy, że SWAT 
jest jednostką policji, a nie woj¬ 
ska, i jego zadanie polega na 
aresztowaniu podejrzanych, a nie 
strzelaniu do nich jak do ka¬ 
czek. 


Akcja programu rozgrywa się 
w Los Angeles roku 2005. W trak¬ 
cie 20 misji odwiedzisz wiele, 
być może znanych Ci z filmów 
miejsc, takich jak na przykład Co- 


nych spotkań i aresztowaniu groź¬ 
nych przestępców. Wśród tych os¬ 
tatnich spotkasz religijnych funda¬ 
mentalistów, ekstremistów, a na¬ 
wet „zwykłych" szaleńców. By dać 
sobie z nimi radę konieczne bę¬ 
dzie opanowanie trudnej sztuki 
sprawnego dowodzenia swym pię¬ 
cioosobowym zespołem, jak rów¬ 
nież zgłębienie tajników boga¬ 
tego arsenału, w którym znaj¬ 
dziesz uzbrojenie używane przez 
współczesne oddziały SWAT. 
Będziesz musiał nauczyć się tak¬ 
że jak trafiać w cel „na ślepo" 
strzelając przez ścianę, jak rów¬ 
nież jak należy prowadzić roko¬ 
wania z porywaczami. 
Podobnie jak w Rogue 
Spear, rozwój akcji 
obserwujesz w trybie 
FPP, przy czym w do¬ 
wolnym momencie 
możesz przełączyć 
się na dowolną z ka¬ 
mer, które każdy 
z Twoich ludzi ma 


vention Center (to tam odbywały 
się tegoroczne targi E3), czy też 
port lotniczy. Ponieważ świat ma 
być wówczas miejscem jesz¬ 
cze bardziej niebezpiecznym niż 
obecnie, ciągle będziesz miał peł¬ 
ne ręce roboty przy uwalnianiu 
zakładników, zabezpieczaniu waż¬ 


zamocowaną na 
hełmie. Oczekiwać 
możesz fotorealis- 
tycznej grafiki ze 
wspaniale i realis¬ 
tycznie zaprojek¬ 
towanymi wnętrza¬ 
mi, jak również wspaniałej ani¬ 
macji postaci - tutaj liczy się każ¬ 
dy gest i będziesz musiał szybko 
nauczyć się je właściwie interpre¬ 
tować. 

SWAT 3: Close Ouarters Bat¬ 
tłe ukazać ma się jeszcze w tym 
miesiącu, a jego dystrybutorem 
w Polsce będzie firma Play It. 
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URBAN CHAOS 


P omimo tego, że już kilka 
końców świata przepo¬ 
wiedzianych ponoć przez 
Nostradamusa, nie odbyło się 
w przewidzianym terminie, je¬ 
go mętne wizje nadal cieszą się 
ogromną popularnością i kolejni 
maniacy poddają je interpreta¬ 
cjom. Widać to nawet w grach 
komputerowych, takich jak 
Urban Chaos firmy 
Eidos lnteractive, w 
którym właśnie prze¬ 
powiednia francus¬ 
kiego mnicha służy za 
motyw przewodni. 
Wspomniany tytuł 
nie należy jednak 
do gatunku przygo- 
dówek, jak można 
by mylnie przy¬ 
puszczać, lecz 
jest czystej 
krwi grą akcji. 

Wszystko 
rozpoczyna się 
w wieczór syl¬ 
westrowy 
1999 roku. 

Dla ludzi na 
całym świę¬ 
cie jest to 
pora szaleńczej 
zabawy, ale dla 
policjantów 
Union City po¬ 
ra ta oz- 


podejrzanej afery, a Twoim je¬ 
dynym pomocnikiem wydaje się 
być podejrzany typek Roper 
Mclntyre, były żołnierz prze¬ 
świadczony o zbliżającym się 
końcu świata, do którego przy¬ 
czyniają się miejscowi gang¬ 
sterzy. Nie pozostaje nic innego 
jak tylko zapuścić się w mroki 
miasta i sprawdzić jak sprawy 
się mają w istocie. 

Urban Chaos to gra 
akcji tocząca się w trybie 
TPP. Przez cały czas mo¬ 
żesz dowolnie manipulo¬ 
wać kamerą, która od cza¬ 
su do czasu będzie się 
przesuwała za po¬ 
stacią podobnie jak to 
miało miejsce w Tomb 
Raider. Oprócz bie¬ 
gania po dachach 
i wykonywania kar¬ 
kołomnych sko¬ 
ków z rampy na 
rampę, w Ur¬ 
ban Chaos 
nader często 
zdarzają 
się potyczki 
z psycholami 


nacza prze¬ 
de 

wzmożoną ak¬ 
tywność kry- 
m i n a I i s - 
tów. Jako 
młoda 
ka Darci 
fiasz znienacka w sam środek 


Strzelaniny na ulicach Union City 
również są na porządku dzien¬ 
nym - tu policjanci mają do dys¬ 
pozycji pistolety, strzelby i kara¬ 
biny maszynowe a nierzadko zda¬ 
rzy się im również podłożyć 
ładunek wybuchowy lub podrzu¬ 
cić bandziorom granat. General¬ 


szybki rozwój fabuły, która we¬ 
dług nich bez reszty wciągnie 
najbardziej wybrednego gracza. 
Czy tak będzie w istocie, przeko¬ 
namy się jeszcze przed Gwiazd¬ 
ką, kiedy ukaże się pełna wersja 
programu. Dystrybutorem Urban 
Chaos w Polsce będzie Mirage. 


nie gra będzie bardzo brutalna 
i wulgarna, w których to katego¬ 
riach ma nawet szansę przebić 
Kingpina. Inną ciekawą opcją w 
Urban Chaos będzie możliwość 
prowadzenia pojazdów, którymi 
można rozjeżdżać przeciwników, 
a nawet taranować bramy i płoty. 

Sama gra będzie podzielona 
na duże scenariusze, w ramach 
których wystąpi mnóstwo sub- 
ąuestów, pozwalających na szyb¬ 
szy awans postaci w policyjnych 
kręgach. Twórcy Urban Chaos za¬ 
powiadają, że jeszcze w żadnej 
grze akcji nie następował tak 


krążącymi po ulicach. Niejedno¬ 
krotnie trzeba się więc wykazy¬ 
wać umiejętnością walki wręcz lub 
„fechtunku" kijem bejsbolowym. 
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żym świecie, kompletnie poświę¬ 
cając się temu komputerowemu. 
A jest w czym się zagłębiać. 
Miasto, w którym będziesz prze¬ 
żywał przygody, podzielone zo¬ 
stało na mnóstwo dzielnic, w któ¬ 
rych dane Ci będzie odwiedzać 
praktycznie każdy budynek, od 
domów mieszkalnych poczyna¬ 
jąc, poprzez posterunek policji, 


Tuż po odpaleniu The No- 
mad Soul, kontaktuje się z Tobą 
niejaki Kyle. Osobnik ten utrzymu¬ 
je, iż pochodzi z równoległej rzeczy¬ 
wistości, która z grubsza przypo¬ 
mina naszą Ziemię, choć w istocie 
jest od niej różna. Dowiadujesz się, 
że jego światu grozi ogromne 
niebezpieczeństwo, a Ty jesteś je¬ 
dyną osobą, która może coś na to 
zaradzić. Po chwili Twoja dusza 
wchodzi gwałtownie w ciało 
Kyle'a i kompletnie zagubiony bu¬ 
dzisz się w opustoszałym magazy¬ 
nie, położonym w jednej z dziel¬ 
nic obco wyglądającego miasta. 
Jakby tego było mało, na scenie 
od razu pojawiają się kolejno de¬ 
mon i wielgachny robot policyj¬ 
ny. O co w tym wszystkim cho¬ 
dzi? I co w zasadzie musisz zro¬ 
bić? Odpowiedzi będziesz mógł 
znaleźć penetrując mroczne za¬ 
kamarki lustrzanego świata. Ale 
czy wyjdziesz z tej podróży cało? 


Prawie rzeczywistość 


Za każdym razem, gdy za¬ 
siada się do nieznanej gry, od 
razu próbuje się sprawdzić jak 
daleko posunięte są granice jej 
realizmu. Podświadomie oczeku¬ 
jemy czegoś, co doskonale wręcz 
będzie udawało naszą lub wy¬ 
imaginowaną rzeczywistość. W 
przypadku The Nomad Soul nie 
otrzymasz oczywiście całego 
świata, ale granice nierzeczywis- 
tości odsunęły się tu niebywale 
daleko, do tego stopnia, że chwi¬ 
lami człowiek zapomina o bo- 


supermarkety, knajpki, domy pu¬ 
bliczne, aż po prosektoria. Nie 
znajdziesz przy tym dwóch ta¬ 
kich samych pubów, a w nim 
tych samych ludzi. Być może na¬ 
wet napotkasz znajomych Kyle'a, 
którzy rozpoznają Ciebie i roz¬ 
poczną z Tobą rozmowę, pod¬ 
czas, gdy Ty nie będziesz wie¬ 
dział o nich nic. Nie owijając w 
bawełnę, stoi przed Tobą epic- 


RECENZJE 


kiedykolwiek by sie- 
%s dzqc przez dłuższy 
czas przy grze kompu¬ 
terowej poczuć się tak jak 
gdyby wyimaginowa¬ 
ny świat stał się Twojq 
rzeczywistością, a Ty za¬ 
angażowałeś się weń 


na wręcz wessara Cię do 
programu? Jeżeli tak, za¬ 
pewne nie masz zbyt 
wielu przyjaciół, a rodzi¬ 
na porzuciła już wszel¬ 
kie nadzieje na odzys¬ 
kanie Cię - ale prawdzi¬ 
we zagrożenie dla Twej 
psychiki pojawiło się 
dopiero teraz, w posta¬ 
ci najnowszej gry przy¬ 
godowej The Nomad 
Soul firmy Eidos Inter* 
a«tive. To już nie jest 
gra, tylko paralelna rze¬ 
czywistość, do której zo¬ 
stanie wessana Twoja 
dusza, a uciec nie bę¬ 
dzie jej dane póki nie 
załatwisz po „drugiej 
stronie" swoich spraw. 


Lewitujq<e bryki to normalka. 
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Zostałem wciągnięty do ciała niejakiego Kyle'a - Na posterunku od razu udałem się do swojego Żona była pełna niepokoju, choć rozmowy z nią nie 

© policjanta w mieście Omikron. Żądny informacji na biura, gdzie dowiedziałem się jedynie, że moja zdążyłem dokończyć, gdyż otrzymałem wezwanie 

Łi temat świata, do którego rzucił mnie los, udałem ostatnia sprawa została utajniona i wgląd do niej do napadu na supermarket. Przed wyjściem 

c się do jego mieszkania. Na miejscu wyciągnąłem mają jedynie oficerowie powyżej czwartego stopnia, zdążyła mi jeszcze wręczyć talizman na szczęście. 

® pieniądze z szuflady, nauczyłem się zachowywać do których się nie zaliczałem. Chwilę później otrzy- W supermarkecie okazało się, że rzekomy napad to 

N s,an gry za pomocą specjalnych pierścieni, a także małem wezwanie od pani kapitan, która dała mi do istny najazd terrorystów i pomimo tego, że 

Eznalazłem chwilę czasu by poćwiczyć swe umieję- prowadzenia nową sprawę. Zgodnie z rozkazem poradziłem sobie ze wszystkimi bandziorami u 
fp tności walki i przywitać się z moją małżonką. Potem przesłuchałem podejrzaną,' ale nim udałem się góry, ich szef w piwnicy położył mnie na łopatki w 

J., zabrałem jeszcze tylko broń, receptę na pigułki złożyć raport przełożonej, otrzymałem telefon od walce wręcz. Pełen podejrzeń postanowiłem kon- 

CL- nasenne z kufra i moją odznakę policyjną, z której żony, która zapragnęła pilnie się ze mną zobaczyć tynuować moje poprzednie śledztwo. 

I odczytałem adres posterunku. w barze. 
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GRA MIESIĄCA 


kich rozmiarów zadanie rozez¬ 
nania się w zupełnie obcym oto¬ 
czeniu, w którym wszyscy znają 
Ciebie i oczekują z Twej strony 
określonych zachowań, podczas 
gdy Ty z początku nie masz poję¬ 
cia dosłownie o niczym. Położenie 
niezbyt miłe, zwłaszcza, że jak się 
wkrótce okazuje, siostrzana rze¬ 
czywistość to świat o ustroju tota- 


ciągnąć może do Nomad Soul. 
Rzeczą, która mnie osobiście i 
najbardziej urzekła w tej & 
grze, przez długi czas nie „śry. 
pozwalając mi się od niej 
oderwać, jest fakt, iż dusza 
gracza, która początkowo fi 
pożyczyła sobie ciało Kyle'a, 
może później również wcho- 1 
dzić w inne postacie. Dzieje |8 e| 
się to za każdym razem, «| 
gdy zostaniesz zabity - wte- H 
dy to przeniesiesz się do 
pierwszego człowieka, który n 
dotknie Twojego ciała - lub W 
też przy użyciu specjalnej » 
magii, pozwalającej zmieniać 1 
„nośnik" duszy, kiedy 
tylko będzie to moż- 
liwe. Albowiem nie 
wszyscy ludzie mo- aM 
gą pomieścić Cie- WH 
bie w sobie. Łącznie 
takich osobników jest w 
całym mieście zaledwie 
(aż?) ponad dwudziestu, a ^ 
wśród nich przedstawiciele ta¬ 
kich zawodów jak pielęgniarka, 
złodziej, czy prostytutka. Śmierć 
któregokolwiek z nich nie wpły¬ 
wa na Twój sukces w The Nomad 
Soul, ponieważ grę można ukoń¬ 
czyć na wiele sposobów. Każda 
z postaci ma swoje własne cha¬ 
rakterystyki (mogą się one rozwi¬ 
jać niczym w najprawdziwszym 
RPG), życie prywatne, pracę, do¬ 
stęp do pewnych miejsc, a także 
specjalne umiejętności. Właśnie 
te ostatnie sprawiają, że zmiana 
ciał może być w pewnym momen¬ 
cie niezbędna do rozwikłania ko¬ 
lejnej tajemnicy. Osobiście nie przy- 


litarnym, gdzie telewizja ogłupia 
ludzi, uprzywilejowani politycy 
mogą wszystko, a niewinni ludzie 
za największe drobnostki odbywa¬ 
ją długoletnie wyroki w więzie¬ 
niach (hm, gdyby nie ten ostatni 
punkt, pomyślałbym że to Polska...). 


pomi- 
nam sobie 
innego tytułu, któ- 
ry pozwalałby spój- 1 
rżeć na komputero¬ 
wy świat z tak wielu 
unikalnych perspektyw. 


Wędrówka dasz 


Nie tylko rozbudowany i nie¬ 
zwykle realistyczny świat przy- 


The Nomad Soul za¬ 
wiera w sobie elementy 


RECENZJE 


Udałem się do mieszkania podejrzanej z nowego, 
przydzielonego mi śledztwa, gdzie znalazłem 
kluczyk ukryty pod sedesem, który otworzył szafę 
kryjącą dziwną notkę skreśloną przez zatrzymaną. 
Po powrocie na posterunek z mieszanymi uczuciami 
oznajmiłem pani kapitan, że uważam, iż dziewczy¬ 
na jest niewinna... 


Moja przełożona poprosiła mnie o kubek kawy i w Drzwi do archiwum policyjnego stanęły przede mną 

tym momencie w mej głowie zrodził się szatański otworem. A moja przygoda właśnie się zaczęła... 

plan. Czym prędzej pobiegłem do apteki naprzeciw¬ 
ko posterunku i zrealizowałem tam moją receptę 
na środki nasenne. W kantynie policyjnej kupiłem 
kawę z automatu i dosypałem do niej proszek. 

Kapitan zasnęła od razu, a ja z jej szuflady wy¬ 
ciągnąłem przepustkę oficera 4 stopnia. 
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lny w jednym 


Ekran w trybie bijatyki. Ekran w trybie strzetaniny FPP. 


Ganji Nioma'y 


przenieść swe zdobycze do wir¬ 
tualnej sieci, do której dostęp 
uzyskasz z każdej z wielu konso¬ 
let rozstawionych po mieście. 
Sneaker nie pełni jednak wyłą¬ 
cznie roli kieszeni - za jego po¬ 
mocą wzywasz również taksów¬ 
ki, które będą Cię woziły do klu¬ 
czowych lokacji wskazanych 
przez Ciebie, zapamiętywane są 
tam również najważniejsze infor¬ 
macje zdo¬ 
byte podczas 
gry, a w ra¬ 
zie potrzeby 
posłuży Ci też 
jako przenoś¬ 
ny videofon. 

Z kolei sej- 
wowanie mo¬ 
że się odby¬ 
wać jedynie 
w specjalnych 
miejscach, 
oznaczonych 
widzialnymi 
tylko dla Cie¬ 
bie wirujący¬ 
mi kręgami. 

Za każde za¬ 
pisanie stanu 
gry należy za¬ 
płacić spec¬ 
jalnymi pier¬ 
ścieniami, za 
które można również nabywać ! 
porady. Co do tych ostatnich to ! 
przyjmują one formę tajemiczych 
wierszy, których przesłanie nie¬ 
rzadko staje się jasne dopiero w I 
momencie, gdy problem rozwi¬ 
kła się już na własną rękę. A za¬ 
gadki jakie trzeba rozwiązać w 
trakcie gry należą do wyjątkowo 
wyszukanych, a zarazem cieka¬ 
wych. Na pochwałę zasługuje 
również fakt, że nic w The No- | 
mad Soul nie trzeba zrobić w da¬ 
nym momencie i nie ma tu cze¬ 
goś takiego jak nieodwracalne 
błędy, które by naprawić, trzeba 
się cofać do poprzednio zacho¬ 
wanej gry. Bez wątpienia jest to I 
jedna z najbardziej nieliniowych 
przygodówek na rynku, pod 
względem wielości ścieżek przy¬ 
wodząca na myśl niezapomnia¬ 
nego Blade Runnera. 


Ekran w trybie przygodowym. 


trzech typów gier: przygodówki, 
bijatyki na modłę Virfua Fighter i 
strzelaniny FPP. Pierwszy z wymie¬ 
nionych gatunków zdecydowanie 
dominuje, a dwa pozostałe urucha- 


jest z perspektywy trzeciej osoby, 
a kamera krąży za nią ukazując ją 
z różnych punktów widzenia, 
przy czym przejścia pomiędzy 
ujęciami są bardzo płynne. 


Dzieńdobry. Czy to redakcja Świata Gier Komputerowych? 


miają się jedynie w sytuacjach 
konfliktowych. Na pochwałę za¬ 
sługuje tu szczególnie tryb bijaty¬ 
ki, w którym postać może, poza 
standardowymi ciosami, wykony¬ 
wać także przeróżne combosy. 
Nieco gorzej prezentuje się akcja 
podczas strzelanin, która, poza 
tym, że dopieszczona graficznie, 
wydaje się być jedynie cieniem 
najsłabszych produkcji tego 
typu. Kiedy akcja „zwalnia" do 
trybu przygodowego, postać 
obecnie kontrolowana, widziana 


Cybernetyczny plecak 

Warto wspomnieć o sposo¬ 
bie w jaki rozwiązano w The 
Nomad Soul kwestię inwentarza 
i zachowywania stanu gry. W tym 
pierwszym przypadku do swojej 
dyspozycji będziesz miał urzą¬ 
dzenie o nazwie Sneaker, które 
może pomieścić w swej miniaturo¬ 
wej rzeczywistości wirtualnej do 
osiemnastu przedmiotów. Gdy 
pamięć Twojego gadżetu drasty¬ 
cznie zmaleje, będziesz mógł 



















statystów, powstrzymywał mnie 
od uwierzenia w to, że patrzę przez 
okno monitora na żywy świat. 

Niemniejsze wrażenie wy¬ 
warła na mnie strona audio The 
Nomad Soul. Pomijając znako¬ 
micie splatające się z klimatem 
gry melodie, bardzo dobrze 
podłożone głosy pod postacie i 
wspaniałej jakości dźwięki, nie¬ 
wątpliwym atutem są tu przede 
wszystk i m 
utwory 
Davida Bo- 
wiego, który 
nie dość, że 

^ użyczył The 
Nomad Soul 
ośmiu piose¬ 
nek ze swej 
najnowszej 
płyty, to jesz¬ 
cze postano¬ 
wił sam wy¬ 
stąpić w grze 
jako BOZ - 
lider wywro¬ 
towej grupy 
muzycznej. 
Notabene 
można się na¬ 
wet udać na 
jego koncert, 
a przynajm¬ 
niej kupić 
płytę z nagraniami i odsłuchać we 
własnym mieszkaniu. 


Osobiście nie pamiętam by 
oprawa graficzna jakiejkolwiek 
gry urzekła mnie tak bardzo, jak 
trójwymiarowe piękno The Nomad 
Soul. Niczym najprawdziwszy 
turysta, podróżujący w obcym 
ciele, podziwiałem najprzeróż¬ 
niejsze dzielnice miasta, podej¬ 
rzane speluny, chłodne wnętrza 


gatunku gier przygodowych. The 
Nomad Soul to jeden z tych tytu¬ 
łów, o których za parę lat będzie 
się mówiło jako o grze, która pod¬ 
wyższyła poprzeczkę i wskazała 
nową drogę, jaką - mam nadzie¬ 
ję - podążą inni producenci. Moje 
oczy dawno nie widziały już tak 
absolutnego hitu, do którego no¬ 
tabene wracam jak tylko skończę 
pisać tę recenzję. Jeśli i Ty chcesz 
mieć Święta z głowy z powodu 
gry komputerowej, kup The No¬ 
mad Soul - wówczas nawet Świę¬ 
ty Mikołaj ze stadem reniferów i 


+ niezwykle rozbudowany, 
realistyczny świat 
+ nieliniowa fabuła 
+ możliwość wcielenia się v 
ponad 20 postaci 
+ muzyka Davida Bowiego 
WADY: 


identyczni „szarzy" statyści 
brak polskiej wersji 
językowej 


aptek, stawałem oko w oko z nad¬ 
naturalnymi mocami, a wszystko 
to za pośrednictwem przecudnej 
grafiki 3D, którą mogłem oglą¬ 
dać z różnych ujęć krążącej ka¬ 
mery. Jedynie fakt, iż „szarzy" 
przechodnie to jedynie kilka tych 
samych postaci, jakby powielo¬ 
nych i robiących za tłum niemych 


W przypadku The Nomad Soul 
nawet przez chwilę nie dane mi 
było pomyśleć, iż to na co patrzę 
nie jest absolutnym hitem, czy 
wręcz krokiem milowym w rozwoju 


odrzutowymi saniami nie oder¬ 
wie Cię od zabawy. 

Elektryczny 


z miasta Gotham? 


Zbiorowa modlitwa nawiedzonych sekciarzy. 


Przygodowa 


Jeszcze dwa, trzy Do tej grupy dołącza obecnie także „The 
■ — lata temu przygodówki Nomad Soul" - gra, którą należałoby nazwać 
I 5 były jednym z najpręż- przygodówką epicką, a to dlatego, że prezen- 
H niej rozwijających się towany przez nią świat jest przebogaty i nie- 
Jj gatunków - dzisiaj ich zwykle realny. Takie tytuły pojawiają się na- 
^ miejsce zajęły doomow- prawdę rzadko; najwyżej dwa, trzy razy w roku. 
^ * o ce, tombiaki i RTS-y, nie Niestety, choć gra z pewnością zasługuje 

znaczy to jednak, że gry na uznanie, nie sądzę, aby zdobyła sobie pok- 
tego typu przestały wzbudzać zainteresowanie łask w naszym kraju. „The Nomad Soul" wyma- 
i że skazane są na zagładę. Mamy przecież ga zrozumienia treści fabuły, a dystrybutor nie 
„Blade Runnera", „Dark Earth" czy „Grim pomyślał o wersji polskojęzycznej (choćby tylko 
Fandango" - przeboje, które zrodziły się już po w napisach). Szczerze mówiąc, złości mnie 
detronizacji przygodówek, a które z powodze- fakt, że lokalizuje się bijatyki i rajdy, a takich 
niem mogą konkurować z najnowszymi FPP- epickich tytułów już nie. A szkoda, 
ami tak pod względem wykonania, jak i fabuły. 


reiiiiuui cuu, mu nut 

CD-R0Mx4, Windows 95. 

„on 


akcelerator 3D 

EMM « 


Ouantic Dream 
Eidos !nteractive 

M i ffly 1 ' Mira 9 e 


cena: 159 zł 
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RECENZJE 



W chwili obecnej 
giy o tematy¬ 
ce samocho¬ 
dowej można podzie¬ 
lić na symulujące jaz¬ 
dę po mieście (Driver, 
Midtown Madnoss, 
nieudane Streets ot 
Sim City), wyścigi raj¬ 
dowe (Streamer, Co- 
lin MtRae Rally) oraz 
gatunek hybrydowy, 
czerpiący z obu wy¬ 
mienionych dziedzin 
(Need for Speed, Test 
Drhre 4). Po czasie do¬ 
minacji gatunku pierw¬ 
szego i trzeciego wie¬ 
le wskazuje na to, iż 
jesteśmy świadkami 
powrotu do łask kla¬ 
sycznych zma¬ 
gań samocho¬ 
dów rajdo¬ 
wych. Do te¬ 
go podgatun- 
ku należy wy¬ 
dana właśnie 
w Polsce Ral¬ 
ly Champion- 
ship, będąca nas¬ 
tępcą sławetnego Net¬ 
Work Q Rat Rally. 


































Podstawowym elementem, 
który odróżnia Rally Champion- 
ship od innych produkcji tego 
typu, jest ogromny realizm roz¬ 
grywki. Od pierwszego momen¬ 
tu obcowania z dziełem nie masz 
żadnych wątpliwości, iż tematy¬ 
ka rajdowych mistrzostw świata 
została tu potraktowana bardzo 
poważnie, bez żadnej taryfy 
ulgowej. Świadczy o tym 
zarówno ilość i n 
dzaj tras, jak i róż¬ 
norodność w do¬ 
borze samocho¬ 
dów. Ścigać się 
możesz na sześ¬ 
ciu trasach, z któ¬ 
rych każda zos¬ 
tała podzielona na 
tyleż etapów, co 
daje imponują¬ 
cy zestaw dróg, 
które trzeba 
przebyć, aby zdo¬ 
być wszelkie zaszczyty. 

Profil zawodów może być róż¬ 
ny: od zręcznościowego (arca- 
de), poprzez pojedynczą jazdę, 
skończyw- 

r 


szy zas na 
pełnej turze 
zawodów 
oraz zma¬ 
gań w kla¬ 
sie A8, przy 
czym ta os¬ 
tatnia jest 
dostępna 
dopiero po 
zdobyciu ty¬ 
tułu „zwyk¬ 
łego" mis¬ 
trza. Wów- 


niej nieosiągalne, takie jak Mit¬ 
subishi Lancer evo IV, czy Seat 
Cordoba wre. 

Pierwszy rzut oka 
na dowolną trasę 
nastraja entu¬ 
zjastycznie, 
bowiem 


poznawać odbiorcy. Jak nietrud¬ 
no wywnioskować, wiele odcin- 


ZAŁETY: 


+ duży realizm jazdy 
+ dokładne odwzorowanie 
tras 

+ świetna oprawa audio¬ 
wizualna 

+ polska wersja językowa 

WADY: 


- płaskie obiekty w tle 

- sztuczne brzmienie wypo¬ 
wiedzi pilotów 


czas do dyspozycji otrzymujesz 
także nowe samochody, wcześ¬ 


grafika stoi tu 
na bardzo przyzwoitym pozio¬ 
mie i stanowi znaczący skok ja¬ 
kościowy w tego typu progra¬ 
mach. Na pochwa¬ 
łę zasługuje także 
dokładne odwzo¬ 
rowanie rzeczy¬ 
wistych tras, z któ¬ 
rymi zmagają się 
prawdziwi mis¬ 
trzowie. Oznacza 
to nie tylko iden¬ 
tyczny jak w real¬ 
nym świecie kraj¬ 
obraz, ale także 
długość etapów. 
Autorzy chwalą się, 
iż wiernie oddali 
wygląd ponad sześciuset mil 
dróg, które dzięki temu mogą 


ków jest napraw¬ 
dę długich i do ich przejechania 


nie wystarczy pięć minut - naj¬ 
większe zadania wymagają na¬ 
wet pół godziny. Oznacza to 
pół godziny maksymalnej 
koncentracji, albowiem 
często natrafić możesz 
na wyjątkowo ostre 
i wijące się w nie¬ 
oczekiwane splo¬ 
ty zakręty. Fakt 
ten z miejsca 
eliminuje tak¬ 
tykę znaną 
już od cza¬ 
su Lotusa: 
do de- 
nic nas 
może za¬ 
trzymać" - tu miłoś¬ 
nicy wariackiej jazdy na 
pełnej prędkości prawdo¬ 
podobnie zakończą swoją 
podróż na pierwszym drze¬ 
wie. Samochód należy prowa¬ 
dzić rozważnie, zwalniając przed 
każdym bardziej niebezpiecz¬ 
nym odcinkiem, o czym zresztą 
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RECENZJE 




pilot zawsze informuje - co cie¬ 
kawe, w języku polskim, jako że 
gra została zlokalizowana. 

Należy w tym miejscu wspom¬ 
nieć także o dodatkowym 
elemencie, czyniącym jaz¬ 
dę jeszcze bardziej re¬ 
alistyczną. Są to usz¬ 
kodzenia sa 
mocho- 
d u 


pow¬ 
stające 

wyniku zderzeń z 
przeszkodami bądź dachowa¬ 
nia. Pojedynczy incydent nie po¬ 
woduje jeszcze wykluczenia ^wyś¬ 
cigu, może jednak owocować usz¬ 
kodzeniem silnika lub chłodnicy, 
a wtedy znacznie trudniej jest do¬ 
jechać na metę. Co więcej, jeśli 
bierzesz udział w mistrzost¬ 
wach, możesz nie mieć dość cza¬ 
su na dokonanie niezbędnych' 
napraw przed następnym etapem. 

Jak pisałem wcześniej, opra¬ 
wa graficzna stoi na wysokim 
poziomie: włączone światła 
przeciwmgielne czy cień rzuca¬ 
ny przez samochód w słoneczny 
dzień prezentują się wyśmie¬ 
nicie. Swoją drogą autorzy nie 
ustrzegli się tu drobnego błędu> 
bowiem co prawda drzewa rzu¬ 
cają cień na drogę, ale na prze¬ 
jeżdżający samochód już nie, 
co przyznam, trochę razi. 


Jeśli cho¬ 
dzi o oprawę dźwiękową, tu 
generalnie trudno się do czegoś 
przyczepić, bowiem wszystkie 
elementy współgrają ze 
sobą we właściwy spo¬ 
sób.'Muzyka towarzyszą¬ 
ca zmaganiom należy 
do niezwykle szybkich i 
dynamicznych, a głosy 
pilotów brzmią całkiem 
realistycznie (chociaż 
nieco dziwnie słucha się 
wypowiedzi składanych 
ze słów wypowiadanych 
osobno). Zadbano na¬ 
wet o takie szczegóły, 
jak szelest liści pod ko¬ 
łami podczas jazdy w je¬ 
siennym krajobrazie. 

Krótko mówiąc - dobra 
robota. 

Jak należy ocenić 

Rally Championship? 


z y 

jest to po¬ 
zycja w peł¬ 
ni udana, mo¬ 
gąca konkuro- 
z Colin Mc- 
Rae Rally? Moim 
zdaniem tak, bo¬ 
wiem realizm i grywal- 
ność są tu nieco wyższe, niż w 
produkcie konkurencji, a jeśli 
dodamy do tego niezbyt wy¬ 
górowaną cenę oraz polską 


wersję językową, otrzymujemy 
udane dzieło, będące nie tylko 
efektem pracy programistów, 
ale także polskiego dystrybuto¬ 
ra. W sumie jest to jedna z naj¬ 
lepszych obecnie na rynku po¬ 
zycji o tematyce samochodowej, 
z którą każdy prawdziwy kom¬ 
puterowy kierowca zapoznać 
się powinien obowiązkowo. 

Piotr Bilski 
„Alien" 
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Nadchodzi nowa gra strategiczna, której piękno i klimat pochłoną Cię bez reszty ! 




® Kroniki Czarnego Księżyca pochłoną każdego wielbiciela wielkich wojen 
i epickich bitew. Wielki fantastyczny świat, w którym siły Dobra zwierają się 
w śmiertelnej walce z siłami Zła. Stań na czele jednej z ośmiu frakcji, po stronie 
Imperatora i Imperium Lhynn albo po stronie mrocznych legionów Czarnego 
Księżyca. Broń Imperium przed Złem i staw czoła armi Czarnego Księżyca lub wciel 
się w uosobienia zła i pokieruj żądnymi krwi zastępami niszcząc Imperium. 

W Kronikach będziesz mógł rozgrywać gigantyczne bitwy z udziałem kilku tysięcy 
jednostek na raz! Każda jednostka jest pięknie animowana, od zwykłych zaciężnych 
piechurów, poprzez kawalerię, aż po olbrzymie, potężne jednostki, takie jak smoki, 
giganci, czy wielkie żółwie bojowe. W sumie w grze spotkasz ponad sto różnych jed¬ 
nostek bojowych. Oczywiście oprócz oddziałów wojskowych w grze znajdziesz 
również magów i kapłanów, oraz najważniejsze jednostki: bohaterów, obdarzonych 
specjalny mi umiejętnościami i wielką siłą. Jak na grę osadzoną w świecie fantasy 
przystało, każda jednostka ma własne punkty doświadczenia i w miarę zwycięstw 
osiąga jego coraz wyższy poziom. Siła wojsk zależy również od rzeźby terenu, łuczni¬ 
cy umieszczeni na wzgórzach lub murach zamku to naprawdę śmiertelna broń, 
równie groźna jest rozpędzona po równinie, doświadczona kawaleria, która potrafi 
dosłownie zmieść oddziały przeciwnika. Nie zawsze potrzebne jest wybicie do nogi 
wroga, czasem skutecznymi, energicznymi manewrami można doprowadzić do 
złamania jego morale. Uciekające w popłochu wojsko można bezlitośnie wybić lub litościwie pozwolić im uciec. 

Kroniki Czarnego Księżyca to obowiązkowa pozycja dla wszystkich wielbicieli strategii zwłaszcza w klimacie fantasy. Jest 
ona udanym połączeniem startegii z elementami RPG. Gra rozgrywana jest w dwóch trybach. Strategicznym, który jest 
trybem turowym. Kierujemy w nim całymi armiami na ogromnej mapie cesarstwa. Drugi tryb to tryb taktyczny, który zosta¬ 
je uaktywniamy przypadku starcia. Widzimy w nim poszczególne jednostki na pięknie oddanym terenie walki. 


niska cena 


złotych 
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Ten znak to gwarancja najniższych 
i najwyższej jakości. 


Kroniki Czarnego Księżyca to: 

• Wielki konflikt; ^wielkim* pięknie przedstawionymi bitwami. 

• Osiem rywalmpcych z eso brr frakcji, popierających siły dobra 

y (Imperium Lhynn), zta (Legiony Czarnego Księżyca), lub neu¬ 
tralnych gotowych do zawarcia przymierza, z którąś 
z głównych sil... . \ I 

• Oblężenia zamków,. / uwzględnieniem yyalkfmą.,'miirąęh;, for¬ 
sowaniem brąmy/^zy rozbijaniem nruiów ^50/ niaszyjny 

• Do 4.n00.ty’si^ ^ ^^|k mo^^^l^p^zial^^twie.. 

• Rozgrywka w czasie fzeczywSHwpT i tu/bwfym. * *■ '* 


Ponad 100 rodzajów jednostek, w tym wiele jednostek specjal¬ 
nych, wszystkie bardzo starannie opracowane i animowane. 
Kilkanaście rodzajów terenów m.in lasy, pola, bagna, miasta, 
zamki i warownie, przeprawy przez rzeki. 

Piękne efekty świetlne na polu bitwy, błyskawice, słupy ognia. 
Możliwoś^gry w rozdzielczości od 640 x 48()a^pyR124 x 768. 

zasobami złota: zadanie'' nou yrh jednostek, 
yJBtjclowaW ulepszonych techmilogn wojennych i czarów, 
M^aWniani«Ml>5jmechny4ynk»iMtfj^. 
Ni%ąmowila|jw'r t i||^ftiixżyka nadająca rozgrywce ńiepów^ 

*%Jpy. bitevżn» klwRcJir m§ : ]WP’ “SirjftĄ ŻrWk 

Profeiaapalna pÓ^ka wersja języjpwa zrobioń^rzez C^projcyT. 
Dv\ug^|ty C(Toraz przystępna cena 69 zł! Jmr 


Znajdziesz go już na nowościach 
CD Projekt, a wkrótce na wszyskich 
grach z naszej firmy. Naklejamy go 
po to, abyś mógł szybko odszukać 
najwyższej jakości i niedrogie gry. 
, s \.-Jl GryffrniyĆD Projekt! 




Copyright © 1999 Cryo lnteraclive Entertainment. 
Wersja polska 

i wylqczna dystrybucja w Polsce 

PROJEKT 
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pl. Konstytucji 3 maja nr 5, tel. (0-48) 363 2419; Warszawa ul. Indyjska 25a, tel. (0-22) 672 80 18; Warszawa ul. Pereca 2, tel. (0-22) 654 23 65 Biuro handlowe: Warszawa ul. Jagiellońska 74, tel. (0-22) 519 69 00 


Już 



na gwiazdkę 
następna 
wspaniała 
gra 

strategiczna. 

W całości 
po polsku. 

Cena tylko 69 zł. 


Strategia czasu rzeczywistego bezpośrednio 
nawiązująca do znakomitej serii Warcraft. 
Znajdziesz w niej wszystko co kochałeś w 
Warcraft II oraz wiele nowości i udoskonaleń. 
Obowiązkowa pozycja dla wielbicieli dobrych 
gier RTS oraz tanów Warcrafta II. 










Zważywszy na to, iż część 
pierwsza toczyła się w Starożyt¬ 
ności, właściwie logicznym wy¬ 
daje się fakt, iż część druga dzie¬ 
je się w Średniowieczu. Wątpli¬ 
wości wzbudza natomiast co in¬ 
nego, a mianowicie pytanie, czy 
tego rodzaju RTS-y nie powinny 
odejść w zapomnienie? Czyż 
w dobie rewolucji 3D nie wydają 
się one groteskowym żartem, dzi¬ 
wactwem, przeżytkiem? W moim 
odczuciu odpowiedź zdecydo¬ 
wanie brzmi nie, ale pod warun¬ 
kiem, że mamy do czynienia 
z czymś ambitnym, pomysłowym 
i złożonym; dokładnie takim, jak 
Age of Empires 2: The Age of 
Kings. 

Konkrety 

Program oferuje kilka ro¬ 
dzajów prowadzenia rozgryw¬ 
ki. W wersji solo gracz ma mo- 


K iedy dwa lata temu 
ukazała się pierwsza 
część Age of Empi¬ 
res, już po miesiqcu wia¬ 
domo było, że ukaże się 
część druga, bowiem gra 
ta odniosła spektakular¬ 
ny sukces, zdobywając so¬ 
bie nawet miano „świeże¬ 
go powiewu w dziedzinie 
RTS-ów". Słowo stało się 
ciałem i właśnie teraz, 
dokładnie z iym samym 
gwiazdkowym nastrojem 
w tle, na półki sklepowe 
trafia sequel pt. Age of 
Empires 2: The Age of 
Kings. 


żliwość sięgnięcia do zestawu 
kampanii, ale także rozegrania 
epizodu na pojedynczej mapie 
według ustalonych reguł. 

Kampanie to w rzeczywistości 
pięć oddzielnych epizodów (pierw¬ 
szy zastępuje trening), toczących 
się w różnych rejonach średnio¬ 
wiecznej Eurazji - od Szkocji, aż 
po stepy Mongolii. Każdy z nich 
składa się z sześciu scenariuszy, 
co w sumie daje 30 misji. Warto 
przy tym wspomnieć, iż w ogrom¬ 
nej większości scenariusze wcale 
nie polegają na prostym „stwórz 
armię i zniszcz wroga". Co 
więcej, nie dosyć, że zadania są 
tu zróżnicowane i niestandardo¬ 
we (np. „znajdź wszystkie relikwie 
i przynieś je do świątyni" czy 
„zjednocz plemiona mongolskie"), 
to jeszcze pojawiają się nie od 
razu, ale po kolei w trakcie za¬ 
bawy. Nadaje to grze przestrzeni 




producent: -j Tijj 
wydawca: 
polski dystrybutor: 



i stwarza wrażenie nieustannego 
„dziania się" czegoś nowego. 

Co do pojedynczego .... 
epizodu, to można 
rozegrać go na 
trzy sposoby: 

„random map" •' 

(gra o domina-- 
cję), „regicide"... . $Ę3 
(nacja, której <^"-3 


wygrywa) i „deatn- 
match" (zniszczenie 
przeciwnika lub 
gra na czas bądź 
punkty). W każ-’ 
dym przypad¬ 
ku grający ustala 
ilość przeciwników i ich 
az swoją nację, wielkość 
lądu i jego rodzaj, ilość złóż, 
epokę itp. Co ciekawe, o ile w kam¬ 
paniach można wcielić się kolej¬ 
no w Celtów, Franków, Teutonów, 
Saracenów i Mongołów, o tyle tu¬ 
taj do dyspozycji jest tych nacji 
już 13 (każda ma odmienne bo¬ 
nusy) - wybór jest więc spory. 

Na koniec zostaje opcja mul- 
tiplayer, która pozwala grać w 
sieci, przez modem i po kabelku 
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ZALETY: _ 

+ efektowna oprawa graficzna 

+ dobrze zaprojektowane 
kampanie 

+ trzy rodzaje rozgrywki po¬ 
za kampanią, a także mo¬ 
żliwość gry w sieci 

+ edytor misji 

WADY: _ 

- słaba strona dźwiękowa 

- za wysoka cena 


aż 8 uczestnikom. Podobnie jak 
w przypadku pojedynczego epi¬ 
zodu, można tu ustalić parame¬ 
try rozgrywki, włącznie z celem 
i czasem jej trwania. 

I jeszcze jedno - w grze moż¬ 
na także znaleźć edytor misji, 
który pozwala tworzyć własne sce¬ 
nariusze, a nawet kampanie. Ale 
to już coś dla wyjątkowo cierpli¬ 
wych i utalentowanych. 


Mroki średniowiecza 


cztery epoki: Dark Age, 

Feudal Age, Castle Age 
i Imperial Age, przy 
czym każda z nich, 
podobnie jak to miało 
miejsce w części pierw¬ 
szej, oferuje inne, coraz 
lepsze możliwości rozwo¬ 
ju własnego imperium 
(nowe budowle, techno¬ 
logie i rodzaje wojsk). 

Oczywiście, nie oby¬ 
ło się także bez udosko¬ 
naleń i nowatorskich 
pomysłów. Najważniej¬ 
sze z nich to możli¬ 
wość produkowania kil¬ 
ku wieśniaków (obojga 
płci!) bądź żołnierzy 
równocześnie, a także 
wskazanie im miejsca 
„urodzenie" (dochodzą 
do tego punktu zaraz 
po stworzeniu). Obie te rzeczy lik¬ 
widują największą chyba wadę 
części pierwszej, która zmusza¬ 
ła do nieustannego wracania do 
Town Center i zawracania sobie 
głowy produkcją, co było szcze¬ 
gólnie dokuczliwe podczas pro- 
działań wojennych 
lądu. Po¬ 
wsiada op- 
po którym wszyscy 
wieśniacy porzucają swoje 
zajęcia i chronią się w mu- 
rach ratusza. Jako nowość 
pojawił się także zamek, 
gdzie można wyprodukować 
jednostki specjalne i wynalaz¬ 
ki charakterystyczne dla danej 
nacji, oraz - uwaga! - osoba kró¬ 
la (raczej symboliczna - coś jak 


sztandar w bitwie). Dalej, doda¬ 
no opcję „garrison", która poz¬ 
wala stworzyć obsadę wskazane¬ 
go budynku. Dzięki niej wybrani 
żołnierze nie tylko będą bronić 
danego obiektu, ale w dodatku 
wezmą na siebie pierwsze ciosy, 
przedłużając tym samym jego 
żywot. Pojawiły się także bramy, 
które wpuszczają za mury jedy¬ 
nie „swojaków" (nareszcie moż¬ 
na spokojnie rozwijać się w swo¬ 
im mieście). Na koniec zaś po¬ 
myślano o opcji tworzenia for¬ 
macji, w jakich oddziały mogą 
się poruszać, oraz o wybieraniu 
dla swoich żołnierzy taktyk (choć 
mowa tu raczej o nastawieniu). 
To ostatnie oznacza, że teraz to 
gracz decyduje, czy żołnierze rzu¬ 


cą się na oślep do ataku, przyj¬ 
mą postawę defensywną, będą 
bronić swoich pozycji czy zacho¬ 
wają się absolutnie biernie. To 
wszystko, razem z podrasowaną 
grafiką, wystarczy, aby zatonąć 
w grze i dać się pochłonąć przy¬ 
godom średniowiecznych sław. 

Wady? 

Trzeba przyznać uczciwie, 
że autorzy ustrzegli się poważ¬ 
nych błędów. Jeśli miałbym się 
już do czegoś przyczepić, to by¬ 
łyby to rzeczy naprawdę drob¬ 
ne, nie mające przy tym wpływu 
na ogólną przyjemność płynącą 
z grania. Niemniej, jako że jes¬ 
tem z natury namolny, przytoczę 
owe „wady". 


, iq się 

zbieraniem jagód, 
uprawą pól, rybołówstwem i po¬ 
lowaniami na dzikiego zwierza (do¬ 
szedł jeszcze ubój owiec). Wciąż 
prowadzą wycinkę drzew i po¬ 
zyskują złoto oraz kamienie. 
Wciąż trudzą się stawianiem bu¬ 
dowli, odkrywaniem nowych 
technologii, handlowaniem z są¬ 
siednimi nacjami, tworzeniem 
armii. No i oczywiście przecho¬ 
dzą na wyższy poziom cywiliza¬ 
cyjny. W Age of Empires 2 istnieją 


Sama idea gry właściwie nie¬ 
wiele się zmieniła. Nadal jest 
to RTS polegający, oprócz reali¬ 
zowania wyznaczonych zadań, na 
budowaniu potęgi gospodarczo 
-militarnej i mierzeniu się z potę¬ 
gą przeciwnika. 
Wciąż „na¬ 
si" ludzie 
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KAMPANIE 


Pięciogwiazdkowy hotel gdzieś w 


najsłabszą częścią gry (a z pew¬ 
nością słabszą, niż w części pierw¬ 
szej). Nie wspominając o tym, że 
tym razem nie mogę już sobie po¬ 
słuchać kompaktu na mojej wie¬ 
ży audio, bo utworki złośliwie za¬ 
pisano w standardzie „mp3". 

Po czwarte, żałuję, iż Polacy 
służą w grze wyłącznie do bicia. 
Najprawdopodobnie Ameryka¬ 
nie zapomnieli (a może w ogóle 
tego nie wiedzą?), że nasz naród 
miał niezgorszą od innych nacji 
europejskich historię i starczyło¬ 
by tego na kilka gier o tym cha¬ 
rakterze. 

I wreszcie po piąte, żałuję, iż 
nie pomyślano także o Wikingach 
(zapewne z tych samych powo¬ 
dów, jak wyżej), którzy odcisnęli 
znacznie większe piętno na kultu¬ 
rze Starego Kontynentu, niż pow¬ 
stanie Williama Wallace'a czy 
rebelia Joanny d'Arc. 


Podsumowania 


Jak wspomniałem, powyższe 
„wady" są tak naprawdę cze¬ 
pianiem się i w żadnym razie nie 
przeszkadzają grać i odczuwać 
przy tym niekończącą się eksta¬ 
zę. Ktoś powie, że przesadzam 
z tą ekstazą, ale doprawdy jest 
w tej grze coś takiego, co wciąga 
po koniuszki uszu. A przynajm¬ 
niej - mnie wciąga. I nie pytajcie, 
co to takiego, bo sam nie wiem. 
Po prostu, kiedy siadam przed 
Age of Empires 2, coś mnie za¬ 
kręca, zawirowuje - i już, w mgnie¬ 
niu oka, jestem tam, w innym 


świecie. Podobnie było z częścią 
pierwszą, choć przyznaję, że 
teraz po prostu nie ma porówna¬ 
nia. „Dwójka" jest dużo lepsza 
tak pod względem technicznym, 
jak i merytorycznym. I tak szcze¬ 
rze mówiąc, rażą mnie tylko dwie 
rzeczy, choć obie niejako nieza¬ 
winione przez autorów. Pierwszą 
z nich jest brak wersji polsko¬ 
języcznej, a drugą - wygórowa¬ 
na cena. Jak podpowiada mi do¬ 
świadczenie, choć mamy do czy¬ 
nienia z autentycznym hitem, właś¬ 
nie te dwie rzeczy znacząco ogra¬ 
niczą liczbę odbiorców. Zwłasz¬ 
cza teraz, kiedy coraz więcej gier 
schodzi poniżej magicznej kwoty 
100 zł. Niestety, bywa i tak. 

Hazard 


Po pierwsze, żałuję, iż woda 
w Age of Empires 2 jest nierucho¬ 
mym obrazkiem (w części pierw¬ 
szej morze posiadało prostą, ale 
efektowną animację fal), skutkiem 
czego wydaje się, iż łodzie suną 
po lodzie, a nie płyną. 

Po drugie, żałuję, iż nadal nie 
poprawiono usterki, która nie poz¬ 
walała dopasować do siebie mu¬ 
rów (wciąż w niektórych skosach 
widać szczeliny i nie wiadomo czy 
to błąd programu, czy faktyczna 
wyrwa w obwarowaniu). 

Po trzecie, żałuję, iż nie po¬ 
pracowano w dostatecznej mie¬ 
rze nad muzyką i efektami dźwię¬ 
kowymi, które to razem wzięte są 


Nacje w grze 


Brytowie 

Bizantyjczycy 

Celtowie 

Chińczycy 

Frankowie 

Goci 

Japończycy 

Mongołowie 

Persowie 

Saraceni 

Teutoni 

Turcy 

Wikingowie 
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O tej grze było głośno na długo przed premierą nie tylko 
w światku komputerowców. Pisały o niej magazyny takie, 
jak Hustler i CKM, a wywiady z twórcami Rezerwowych Psów 
pokazywało kilka stacji telewizyjnych. Dzięki tym publikacjom można 
się było dowiedzieć, że RP to gra skandalizująca, szargająca świę¬ 
tości, zrobiona przez psychopatów dla psychopatów, pełna zbędnej 
przemocy, prymitywnego dowcipu, perwersyjnego seksu i wulgar¬ 
nych tekstów. Jak w każdej bajce, tak i w tej jest ziarenko prawdy: 
Rezerwowe Psy to rzeczywiście gra. 
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Jeśli widziałeś demo Piesków, 
zapewne zakrzykniesz z oburze¬ 
niem „co za bzdury, przecież sam 
widziałem, to gra dla psycholi" 
- i będziesz miał rację, ale tylko 
po części: gra do dema ma się 
mniej więcej tak, jak granatnik do 
gwoździa. Oto bowiem twórcy pro¬ 
gramu wykonali ryzykowny ma¬ 
newr marketingowy, w wersji 
demonstracyjnej zamiesz¬ 
czając wszystko, co może 
przykuć uwagę - zdję¬ 
cia pornograficzne, bluz- 
gi na polityków, pod¬ 
wórkowe słownictwo i pol¬ 
ską rzeczywistość w krzy¬ 
wym zwierciadle. Po¬ 
działało całkeim nieźle, 
wywołując tyle dezinfor¬ 
mującego szumu, że 
znikła gdzieś wia¬ 
domość, iż to je¬ 
dynie demo jest 
obliczone na wy¬ 
wołanie skanda¬ 
lu, a od trzeciego 
etapu począwszy, 

Rezerwowe Psy 
to zwyczajna, po¬ 
rządnie zrobio¬ 
na grc 
giczna. 


Rezerwo¬ 
we Psy to opo¬ 
wieść o na¬ 
jemnikach, na 
życie zara¬ 
biających 
zabijaniem 
ludzi, wysa¬ 
dzaniem w 
powietrze 
obiektów 
przemysło¬ 
wych oraz 
porywaniem 
zakładników. 
Wydawać się to mo¬ 
że szokujące, ale na 
dobrą sprawę treść 
gry jako żywo przy¬ 
pomina to, co ofero- 


Psy wojny 


»lłlł:I.NM 

ZALETY: _ 

+ bogaty i realistyczny arsenał 
+ nietuzinkowy humor 
+ rozwój cech postaci w mia¬ 
rę wykonywania misji 
WADY:_ 

- długotrwały proces „odstre- 
sowywania" najemników 

- brak możliwości wczytania 
„ąuick save" z menu łado¬ 
wania gry 

- muzyka, nie dająca się 
słuchać w trakcie gry 
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wała wspaniała strategia Wages 
of War, której bohaterowie robili 
właściwie to samo, ale na zlecenie 
rządów, a nie osób prywatnych. 
Zabawę rozpoczynasz od wybra¬ 
nia postaci, którą będziesz prowa¬ 
dził przez całą kampanię; decyz¬ 
ja ta nie jest li tylko estetyczną, 
lecz jednocześnie określa poziom 
trudności zabawy. Wskazanie ma¬ 
jora Sztosa oznacza rozgrywkę 
trudniejszą - zwłaszcza na począt¬ 
ku, gdyż Sztos nie najlepiej spisu¬ 
je się w walkach ulicznych - nato¬ 
miast wybranie Vincenta Megi gwa¬ 
rantuje, że w czasie trwania kam¬ 
panii najemnicy będą służyć pod 
Twymi rozkazami za znacznie niż¬ 
szą gażę, niż normalnie, dzięki 
czemu stać Cię będzie na usługi 
najlepszych kilerów. Co ciekawe, 
jeśli wybierzesz jedną postać, to 
ta druga i tak pojawi się w grze, 
w roli jednego z najemników. 

Niezależnie od tego, na którą 
postać się zdecydujesz, ko¬ 
lejność scenariuszy bę¬ 
dzie taka sama. Dwie 
pierwsze misje rozgry¬ 
wają się w Polsce, po 
czym zmuszony zos¬ 
tajesz do przenie¬ 
sienia swego cen¬ 
trum operacyjnego 
do Hamburga. Przez 
pozostałe trzynaście 
etapów tu będziesz 
wynajmował swych 
żołnierzy (zwa¬ 
nych w grze 
psami), leczył 
ich, zaopatry¬ 
wał w broń, 
alkohol i nar¬ 
kotyki, a także 
zapewniał im 
rozrywkę po¬ 
między kolej¬ 
nymi zada¬ 
niami. Tu rów¬ 
nież otrzy¬ 


masz zlecenia kolejnych akcji, 
przy czym nie istnieje - tak, jak 
to miało miejsce w Wages ofWar 
- możliwość zrezygnowania z udzia¬ 
łu w którejś z nich; aby ukończyć 
grę, musisz zaliczyć każdą misję 
po kolei. 

Gdzie drwa rqbiq 

Po wybraniu i wyekwipowa¬ 
niu swoich psów, możesz ruszać do 
boju, pamiętając, że na misje miej¬ 
skie nie wolno Ci zabrać ciężkich 
kamizelek kuloodpornych, heł¬ 
mów oraz broni długiej, z wyjąt¬ 
kiem niektórych pistoletów maszy¬ 
nowych i jednego typu shotguna. 
Przebieg misji do złudzenia przy¬ 
pomina to, co znasz z UFO: Ene¬ 
my Unknown, Sabre Team czy 
Jagged Alliance: podczas tury po¬ 


ruszasz swoich żołnierzy, po czym 
to samo robi komputer. Każdy z na¬ 
jemników może wykonać kilka 
podstawowych czynności, jak prze¬ 
mieszczanie się, strzelanie oraz ma¬ 
nipulacja inwentarzem, przy czym 
poszczególne akcje kosztują okreś¬ 
loną ilość punktów ruchu. Patent 
to stary, sprawdzony i świetnie dzia¬ 
łający także w przypadku Rezer¬ 
wowych Psów. Zastrzeżenia moż¬ 
na mieć jedynie do konstrukcji posz¬ 
czególnych scenariuszy - w nie¬ 
mal wszystkich przypadkach za¬ 
czynasz misję od razu pod os¬ 
trzałem nieprzyjaciela, bez szans 
na solidne przygotowanie się do 
akcji. Z drugiej strony, gdy już od¬ 
strzelisz pierwszą falę wrogów, nie 
ponosząc przy tym strat, to zwycięs¬ 
two masz praktycznie w kieszeni. 


Franc ma Camele 


Autorzy gry oddali do Twojej 
dyspozycji imponujący arsenał, 
wsparty pokaźnym zestawem do¬ 
datkowych gadżetów. Jeśli chodzi 
o uzbrojenie, to w Rezerwowych 
Psach znajdziesz blisko setkę naj¬ 
różniejszych narzędzi do zabija¬ 
nia, poczynając od zwykłych pis¬ 
toletów, poprzez ciężkie rewol¬ 
wery, pistolety maszynowe i shot- 
guny, na granatnikach i wyrzut¬ 
niach rakiet przeciwpancernych 
kończąc. Dodatkowo możesz po¬ 
służyć się takimi narzędziami, jak 
sprężynowiec, nóż traperski bądź 
kindżał, które są niezwykle sku¬ 
teczne w walkach przy bezpośred¬ 
nim zbliżeniu, a czasem także na¬ 
dają się do rzucania. Generalnie 
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Ostre piesków kły 


Beretta 93r 

Konstrukcja pośrednia 
między pistoletem a pis- 
t> toletem maszynowym. Łączy 
szybkostrzelność z możliwością strzelania 
’ seriami. Idealna na misje miejskie. 

Beretta AR70 



, Wioska konstrukcja oparta 
ł na pomyśle M-16. Dosko¬ 
nały karabin szturmowy - bardziej celny niż M-l 6, 
a jednocześnie nieco szybciej strzelający. 

FFV Carl Gustay 


Jeśli potrzebujesz 
wsparcia ciężkiej broni, Carl Gustav zapewni Ci je. 
Duży zasięg i siła eksplozji. 

Glo<k 21 

Słynny Glock w swej 
MF - szczytowej formie. Bar- 
dzo celny, a przede wszystkim, 
szybkostrzelny - można spokojnie 
wystrzelać cały magazynek w jednej rundzie. 

HK I HE 


Ręczny karabin maszy¬ 
nowy, przydatny jako broń wspierająca w misjach 
terenowych. Średnią celność rekompensuje szyb- 
kostrzelnością. 


m flflPS 

Pistolet maszy- 
' nowy Heckler 
& Koch to najlepsza broń tego 
* typu w grze. Zarówno w wersji 
z celownikiem optycznym, jak i podstawowej, oferu¬ 
je ogromny bonus do celności. 

Iłfaggg Modeli 37 



Generalnie shotguny w tej grze nie 
* są zbyt użyteczne, ten jednak ma taką 
zaletę, że można go wziąć na misje miejskie. 

Lazzeroni L2000 SP 


Najlepszy karabin snajperski. 
Ogromny zasięg, gigantyczny bonus do celności, 
duża siła rażenia - niestety, tylko dwa naboje 
w magazynku. 

Nygti 


Wielkokalibrowa strzelba 
na słonie. Równie dobra na ludzi, choć wyma- 
a dużej siły i biegłości w posługiwaniu się bronią 


Wiłdiey 

Doskonała broń dla 
wirtuozów broni krótkiej. Bije 
daleko, mocno i bardzo celnie, ale 
pożera sporo punktów ruchu. 
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sekcja sprzętowa to zdecydowa¬ 
nie najbardziej udana część gry; 
jej twórcy uwzględnili różnorodne 
cechy poszczególnych typów bro¬ 
ni - szybkostrzelność, celność, cię¬ 
żar - i w udany sposób przenieśli 
je w realia programu. 

Do wyposażenia psów należą 
nie tylko rozmaite giwery, ale tak¬ 
że różne dodatkowe przedmioty. 
Jednymi z najważniejszych są ka¬ 
mizelki kuloodpor¬ 
ne, potrafiące za¬ 
trzymać bądź przy¬ 
najmniej osłabić 
celne strzały nie¬ 
przyjaciela, a w po¬ 
łączeniu z hełmami 
zabezpieczyć rów¬ 
nież przed ogniem 
snajperów. Niezwy¬ 
kle istotną rolę peł¬ 
nią także używki - 
alkohol, narkotyki 
i inne artykuły spo¬ 
żywcze - podno¬ 
szące na określony 
czas poziom cech Twoich najemni¬ 
ków. Autorzy programu umieścili 
w nim także sekretne mikstury, 
powstające z umiejętnego dobra¬ 
nia składników do drinków; ich 
działanie z reguły sprowadza się 
do ogromnego zwiększenia wydaj¬ 
ności Twych żołnierzy, choć zda¬ 
rzają się zestawy leczące rany, a 
nawet dające chwilową nieśmier¬ 
telność. Dokładny opis działania 
poszczególnych drinków znaleźć 
można w instrukcji, natomiast ta¬ 
jemnicę receptur odnajdziesz na 
naszej techtoorce. 


Ewhltl 25,17 

Cechą decydującą o „soczys¬ 
tości" Rezerwowych Psów jest 
ogromny ładunek specyficznego 
humoru, nawiązującego do zna¬ 
nych powiedzeń, scen z filmów 
czy całych zjawisk kulturowych. 
Już sam tytuł gry to zabawa w 
skojarzenia - z „Reservoir Dogs" 
Tarantino (u nas znanymi jako 


„Wściekłe psy"), z „Psami" Pasi¬ 
kowskiego, „Psami wojny" For¬ 
sytha, a nawet z nazwą kraju 
w którym żyjemy: skrót RP to prze¬ 
cież także Rzeczpospolita Polska. 
Różny jest poziom tych dowcipów 
i skojarzeń - niektóre skrzą blas¬ 
kiem oryginalności (jak wtedy, gdy 
jeden z najemników wzywa na po¬ 
moc znanego polskiego zabójcę 
z RPA, Walusia), inne śmieszą po 
prostu poprzez przekręcenia brzmie¬ 
nia nazwisk bądź tytułów (afry¬ 
kański prezydent Nelson Mengele), 
jeszcze inne swym poziomem nie 


wychodzą poza zasięg 
piaskownicy (Metallica 
= Plastica, a Kayak śpie¬ 
wa przebój „Ssij kochanie, 
ssij"). Jak już wspom¬ 
niałem, największe na¬ 
gromadzenie dowci-pów 
z owej ostatniej kate¬ 
gorii, bazujących na 
obscenicznych skoja¬ 
rzeniach i wulgarnych 
słowach, znaj¬ 
dziesz w pierw¬ 
szych dwóch mis¬ 
jach; później przy¬ 
chodzi pora na 
humor bardziej wyrafi¬ 
nowany, rodem z dobrych 
kabaretów. Zabawa wów¬ 
czas nabiera prawdziwych 
rumieńców, stając się nie 
tylko kolejną rozgrywką 
strategiczną, ale także swo¬ 
istą ucztą intelektualną, 
grą w skojarzenia, przy 
okazji sprawdzającą eru¬ 
dycję odbiorcy. 

Dozwolone 
do lut osiomniistM 

Choć ze względu na kwieciste 
słownictwo bohaterów gry oraz 
wszechobecne nawiązania do ak¬ 
tów seksualnych (w niektórych mo¬ 
mentach gry wręcz bezlitośnie uka¬ 
zanych) sprawiają, że gra oficjal¬ 
nie adresowana jest wyłącznie do 
odbiorców pełnoletnich, to nie da 
się ukryć, że tak naprawdę ele¬ 
menty te przede wszystkim przy¬ 
ciągną uwagę młodszych. Bo ko¬ 
go z dorosłych rajcuje, kiedy ktoś 




















































mówi „k... mać"? Przecież to 
element brutalnej codzienności, 
raczej zasmucający skojarze¬ 
niami z pijanymi żulikami pod 
sklepem, niż cieszący oryginal¬ 
nością. Na szczęście, to tylko 
ozdobniki, podkreślające, że 
Rezerwowe Psy to także odbi¬ 
cie naszej rzeczywistości w krzy¬ 
wym zwierciadle, że śmiejąc się 
z celów misji, odzywek bo¬ 
haterów czy karyka¬ 
turalnych wizji miast, 
śmiejemy się z sa¬ 
mych siebie, nierzad¬ 
ko gorzkim śmie¬ 
chem. Generalnie jed¬ 
nak - wbrew temu, 
co się mówi o Rezer¬ 
wowych Psach - po¬ 
ziom brutalności tej 
gry stoi znacznie ni¬ 
żej, niż w Kingpinie 
czy Carmageddonie, 
a tak zwanych „ryn¬ 
sztokowych" słów nie znaj¬ 
dziesz tu więcej, niż w 
polskich filmach z 
lat dziewięćdzie¬ 
siątych, że o ame¬ 
rykańskich pro¬ 
dukcjach, w 
których „fuck" 
używa się w 
roli wszystkich 
znaków przes¬ 
tankowych, nie 
wspomnę. 


Narodziny gry kwitowej 

Strona graficzna Psów stoi 
na wysokim poziomie, choć nie 
oferuje specjalnych wodotrys¬ 
ków. To tak na dobrą sprawę 
nieco ładniejsze Wages ofWar 
(i znacznie ładniejsze Jagged 
Alliance). Szczególnie pięknie 
przedstawiają się dokładnie 
narysowane drzewa - widać, 


że osoba odpowiedzialna za 
grafikę włożyła dużo serca 
w namalowanie wszystkich 
liści, gałązek i zgrubień kory, 
dzięki czemu zalesione tereny 
prezentują się nie gorzej, niż 
dzieła mistrzów pędzla. 

Na szczególną uwagę za¬ 
sługuje podkład muzyczny, do¬ 
łączony do gry. Składają się nań 
utwory zespołu Kury (bardzo 
słabiutkie, tak na marginesie), 
oraz twórczość własna auto¬ 
rów gry, wsparta dokonaniami 
grupy Matrosy. Niemal wszyst¬ 
kie piosenki stanowią pa¬ 
rodie konkretnych utworów 
bądź całych gatunków muzy¬ 
cznych - od reggae, po do¬ 
konania grupy Rammstein, 
od Bregovicia, po Celine 
Dion z jej „My Heart Will 
Go On". Każdy utwór to 
prawdziwa perełka aran- 
żacyjna połączona ze 
świetnym wykona¬ 
niem i nierzadko roz¬ 
weselającymi do 
łez tekstami; prob¬ 
lem tylko w tym, że 
muzyki tej nie da się 


słuchać podczas gry. Za to 
oddzielnie, przy piwie czy na 
imprezie, doskonale nadaje się 
do poprawienia humoru. 

Rezerwowe Psy to niewąt¬ 
pliwie wydarzenie nie tylko ko¬ 
mercyjne, ale także i kultu¬ 
ralne; gra ta ma wszelkie za¬ 
datki, by stać się pozycją kul¬ 
tową, obecną w świadomości 
wszystkich graczy i na długo 
pozostającą w pa¬ 
mięci. Fakt, że nie 
oferuje ona prakty¬ 
cznie żadnych no¬ 
wych pomysłów czy 
rewolucyjnych ro¬ 
związań, umiesz¬ 
czając jedynie spraw¬ 
dzone rozwiązania 
w sosie o oryginal¬ 
nym smaku, nie ma 
tu nic do rzeczy; Re¬ 
zerwowe Psy to 
doskonała gra, dob¬ 
rze pomyślana i ciekawie wy¬ 
konana. Choć nie zdobyła 
ona odznaczenia „SGK Pole¬ 
ca", to dla mnie bez dwóch 
zdań pozostaje ona najlep¬ 
szą pozycją tego miesiąca, 
godną polecenia każdemu, 
kto lubi dobre strategie i nie 
wadzi mu humor wykracza¬ 
jący poza ramy politycznej po¬ 
prawności. 


ManJAk 


_ 



Mamusiu 
"kup mi 


informacja handlowa: 

/Ol8/ 444-0560 
Sprzedaż wysyłkowa: 

/094/346-1156 
Strona internetowa: 
www.play-it.pl 



















































C o można powiedzieć o filmie, w którym młody 
człowiek ucieka przed policją, strzela do nie¬ 
winnych ludzi, pluje na icn zwłoki, kradnie 
samochody, by w końcu samemu zginąć z ręki płat¬ 
nego zabójcy. Szmira i kicz, popłuczyny po Pulp 
Fiction - to jedyne określenia, jakie mi przycho¬ 
dzą do głowy. A jednak to właśnie filmowe dzieło 
reklamowało na tegorocznych targach E3 długo 
oczekiwanego następcę Grand Theft Aulo. 


Teraz, gdy Grand Theft Auto 2 

trafił w końcu w nasze ręce, mog¬ 
łem sobie obejrzeć ów film na 
spokojnie. Ku mojemu zdziwie¬ 
niu okazało się, iż znik¬ 
nęły zeń co bardziej 
drastyczne sceny. 


Czy oznacza to, że gra także jest 
mniej brutalna i wulgarna od swe¬ 
go słynnego poprzednika? Nic 
bardziej mylnego. Nadal możesz 
pobić przypadkowych przechod¬ 
niów, rozjechać ich swym 
dopiero co ukra¬ 
dzionym samo¬ 
chodem, strze¬ 
lać do policji, 
a nawet polać 
dzielnych funk- 
cjonariu- 


wodq z wozu strażackiego. Nie 
jest to zatem gra dla ludzi wraż¬ 
liwych tym bardziej, że dialogi 
występujących w grze po¬ 
staci obfitują w słowa za¬ 
czynające się na „f" (GTA 2 
nie zostało spolszczone tak 
jak pierwsza część gry, 
w związku z czym możesz 
nauczyć się także wielu 
innych dosadnych angiel¬ 
skich słów). 

Przebieg gry podob¬ 
nie jak w GTA 1 obserwu¬ 
jesz z lotu ptaka. Pod Tobą 
rozciąga się gąszcz ulic, 
którymi mkną dziesiątki sa¬ 
mochodów, setki ludzi two¬ 
rzą zaś kolorową mozaikę 
olbrzymiej metropolii. Ta 
ostatnia podzielona jest na 
strefy wpływów różnych 
gangów. W każdym z trzech eta¬ 
pów gry spotkasz trzy organiza¬ 
cje przestępcze, co daje Ci sporą 
swobodę w wyborze zajęcia. Nie¬ 
stety, gangi owe różnią się od 
siebie tylko ko¬ 
lorem ubranek i 
typami użytko¬ 
wanych przez 
nie samochodów. 

Szkoda, bo miło- 
by było obracać 
się w środowisku 
przestępczym 
tak zróżnicowa¬ 
nym, jak choćby 
miało to miejsce 
w Chaos Over- 
lords, gdzie gangów było po¬ 
nad 100. 

Jako początkujący bandzior 
chcesz zdobyć pieniądze i szacu¬ 
nek, w związku z czym oferujesz 
swoje usługi różnym gangom. 
By dostać pracę, musisz zyskać 
najpierw szacunek ich szefów. 
Najszybszym sposobem, by osiąg¬ 
nąć ten cel, jest wyprawa na 
terytorium innego gangu i zlikwi¬ 
dowanie tylu jego członków, ilu 
się tylko da. Jeśli przeżyjesz, mo¬ 
żesz później wrócić do domu 
' czekać na propozycję pracy 
- na pewno ją dostaniesz. 
Niestety, zdobywanie repu¬ 
tacji ma też swoje złe stro¬ 
ny. Członkowie poszkodo¬ 
wanego gangu będą chcie¬ 
li Cię zabić i wówczas 
wyprawa na ich terytorium, 
a tego może wymagać zleco¬ 
ne Ci zadanie, grozi śmiercią. 
Jedynym ułatwieniem jest to, iż 
możesz liczyć na pomoc swo¬ 
jego gangu, choć nie ukry¬ 
wam, że dopiero wtedy, gdy 
zyskasz wśród jego człon¬ 
ków spore uznanie. 


Jeśli chodzi o stawiane przed 
Tobą zadania, to obejmują one 
dostarczanie przesyłek pod wska- 


ZAŁETY: 

+ dobre wykorzystanie 
akceleracji 3D 
+ możliwość montowania 
broni na samochodach 
+ trudno uciec przed policją 
WADY: _ 

- zbyt dużo przemocy 


zany adres, zabójstwa, napady 
na bank, a nawet wysadzanie 
w powietrze całych budynków. 
Za każde wykonane zadanie 
otrzymujesz pewną ilość punktów, 
a gdy zbie¬ 
rzesz ich do¬ 
stateczną ilość, 
przechodzisz 
do następnego 
etapu gry. Je¬ 
dynym proble¬ 
mem jest to, że 
punktów mu¬ 
sisz zdobyć na¬ 
prawdę sporo, 
co niejako 
wymusza 


wykonanie wszystkich 
dostępnych w danym 
etapie gry misji. To 
z kolei powoduje, że 
chcąc nie chcąc mu 
sisz współpraco¬ 
wać po kolei ze 
wszystkimi gan¬ 
gami, co zwa¬ 
żywszy na 
problemy ze 
zdobyciem 
reputacji, 
nie jest łat¬ 
we. Na szczęś¬ 
cie większość 
problemów 
daje się załat¬ 
wić siłowo, bro¬ 
ni zaś na pewno 
Ci nie zabraknie. 
Znajdziesz tu ka¬ 
rabiny, pistolety, 
granaty, wyrzut¬ 
nie rakiet, miny 
a nawet miota¬ 
cze ognia. No¬ 
wością jest 
to, iż część 
z tych broni 
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,Rudy 102" z kumplami. 


możesz zamocować w swoim 
wozie, co niebagatelnie zwięk¬ 
sza Twoje szanse w starciu na 
przykład z brygadą 
0 SWAT, lub woza¬ 
mi pancernymi, które 
zdesperowana poli¬ 
cja może wezwać na 
pomoc. 

Od strony wi¬ 
zualnej Grand Theft 
Auto 2 prezentuje się 
znacznie lepiej od 
swego poprzednika, 
głównie dzięki wyko¬ 
rzystaniu dopalania 
3D. Kamera śledzą- 
ca Twoje ruchy nie 
„szarpie" i płynnie po¬ 
dąża Twoim śladem. 
Nie ma też żadnych 
problemów z auto¬ 
matycznym oddalaniem i zbli¬ 
żaniem się. Wprowadze¬ 
nie kolorowych świateł 
sprawiło z kolei, 
miasto wy- 


bardziej 
tycznie, le- 
doczne sq 
ty" wozów 
m i e m 
ło mi /y 
więk 


glqda 
realis- 
piej wi- 
też „kogu- 
policji. W su- 
przeszkadza- 
y jedynie to, iż 
f szość samocho¬ 
dów wydawała 
mi się do siebie 
podobna, w związ¬ 
ku z czym 
często nie 
mogłem 
trafić do 
tego wo¬ 
zu, do 
którego 
chciałem. 
Oprawa dźwię¬ 
kowa programu 
również stoi na 
dobrym pozio¬ 
mie, aczkolwiek dźwięki 
techno towarzyszące grze 
zdecydowanie nie są na 
Reszta, to jest 
krzyki przechod¬ 


niów, odgłosy stłuczek i wycie 
policyjnych syren są OK i przy¬ 
jemnie urozmaicają zabawę. 

Grand Theft Auto 2 poza 
„kampanią" dla pojedyncze¬ 
go gracza posiada także op¬ 
cję gry sieciowych. Niestety, 
nie jest ona zbyt rozbudowa¬ 
na, gdyż w towarzystwie tylko 
maksymalnie pięciu graczy mo¬ 
żesz ścigać się o to kto pierw¬ 
szy zdobędzie wymaganą 
ilość punków lub „zabójstw". 

Podsumowując, uważam, 
iż Grand Theft Auto 2 jest 
godnym następcą swego po¬ 
przednika, aczkolwiek nie ma 
tu tyle innowacji, ile się spo¬ 
dziewałem. Zdecydowanie 
lepsza grafika i dobry dźwięk, 
plus opcja gry w sieci i możli¬ 
wość współpracowania z róż¬ 
nymi gangami to jednak tro¬ 


chę za mało jak na hit zwa¬ 
żywszy, iż rdzeń gry - jeżdże¬ 
nie po mieście - pozostał prak¬ 
tycznie niezmieniony. 

Piotr Orcholski 
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Podobnie jak w poprzednich 
dwóch grach z cyklu, będziesz 
mógł tu popilotować cywilne 
maszyny nad terenami USA. Do 
wyboru otrzy¬ 
mujesz 10 lek¬ 
kich płatow- 
ców - niestety, 
jumbo-jetami 
czy Airbusami 
nie pofruwasz. 

Sq tutaj za to 
jednosilnikowe 


ZALETY: 


ciekawy zestaw maszyn 
do wyboru 

+ fotorealistyczna arafika 

WADY: _ 

- tylko tereny USA 


dwusilnikowe lekkie awionetki, 
przeznaczone na rynek cywilny, 
głównie w Stanach. Oprócz zna¬ 
nych maszyn z napędem trady¬ 


cyjnym: Mooney TLS Bravo, Piper 
Arrow i Trainer 172, gra oferuje 
także dwusilnikowy Windhawk. Dla 
wymagających pozostawiono od¬ 
rzutowiec Rayton 
Beechjet 400 A, 
oraz dwa samo¬ 
loty, którymi mo¬ 
żesz startować 
zarówno z lotnisk, 
jak i z akwenów 
wodnych, czyli 
Muskrat Seapla- 


ne i Lakę Renegade 270 Turbo. 
Dla miłośników szybownictwa war¬ 
ty polecenia jest motoszybowiec 
Stemme Motorglider. No i na ko¬ 


niec nie lada gratka dla mania¬ 
ków lotnictwa historycznego. 
Jak wiadomo, w Stanach ist¬ 
nieje największa ilość 


latających Warbir- 
dów, czyli samolo¬ 
tów biorących udział 
w obu wojnach świa¬ 
towych. I tu niespodzianka: do wy¬ 
boru masz właśnie dwa najbar¬ 
dziej znane Wojenne Ptaki; Fok- 
ker Dr 1 Tri-Plane - czyli słynna ma¬ 
szyna Czerwonego Barona - oraz 
nie mniej znana konstrukcja z lat 
40-tych, P51D Mustang. 

Podobnie jak w poprzednich 
edycjach, model lotu jest niezwy¬ 


terenami, 
możesz od¬ 
puścić sobie wszyst¬ 
kie te szczegóły i zasiąść do 
gry wyłącznie z dżojstikiem w ręce 
- ale nie o to jednak we Flight 
Unlimited 3 chodzi; to gra wyłącz¬ 
nie dla pilotów z krwi i kości, lu¬ 
bujących się we wszystkich as¬ 
pektach wędrówek podniebnymi 
szlakami, którym brakuje jedynie 
pieniędzy na samolot. 

Program oferuje kilka trybów 
rozgrywki. Dla niecierpliwych jest 
Quick Flight, czyli mówiąc języ¬ 
kiem polskim szybki lot, co oz¬ 
nacza że robisz tylko „klik" i star¬ 
tujesz, bądź od razu znajdujesz 
się w powietrzu. Dla lubujących się 
w realizmie, trudnościach związa¬ 
nych z pełną odprawą przedstar- 
tową i zachowaniem zgodnym 
z przepisami, są dwie kolejne op¬ 
cje: Challenges, czyli wykonywa¬ 
nie konkretnych zadań, takich jak 
patrol wybrzeża, start wśród gór 
czy wycieczki krajoznawcze oraz 
Airport, polegająca na przelotach 


kle realistyczny, poczynając od cech 
aerodynamicznych każdego pła- 
towca, poprzez wpływ składu 
mieszanki paliwowo-powietrznej 
na pracę silnika, kończąc na częs¬ 
totliwościach transponderów, mar¬ 
kerów oraz kanałów kontroli lo¬ 
tów. Rzecz jasna, jeśli masz ocho¬ 
tę jedynie na trochę akrobacji 
bądź przelot nad atrakcyjnymi 
krajobrazowo 


f light Unlimited to seria doskonale znana miłośnikom symulatorów cywil¬ 
nych płatowców, od lat ciesząca zmysły fotorealistyczną grafiką i przyzwoi¬ 
tym realizmem. To w niej po raz pierwszy wykorzystano autentyczne 
zdjęcia lotnicze jako tekstury terenu, co natychmiast podniosło poprzecz¬ 
kę wymagań sprzętowych dla tego typu gier. Flight Unlimited 3 równie 
rewolucyjnych zmian nie oferuje, stanowi natomiast solidną kontynuację so¬ 
lidnej serii. 
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pomiędzy portami lotniczymi 
w USA. Jeśli natomiast masz 
problemy z pilotażem, bądź sty¬ 
kasz się z tego rodzju grą po 
raz pierwszy, powinieneś naj : 
pierw uruchomić Flight Training, 
gdzie będziesz mógł doszli- 

r fować swój kunszt lotniczy. 

Gra wykona¬ 
na jest z wiel¬ 
ką starannością. 
Samoloty wyglądają niczym 
plastikowe modele, a fotogra¬ 
ficzne tekstury cieszą oko nie¬ 
zwykłą dokładnością - pod wa¬ 
runkiem, że ogląda się je z od¬ 
powiedniej wysokości, bo przy 
locie tuż nad ziemią to, co 
z góry wyglądało na 
śliczne jezio¬ 
ro, 


okazuje się 
wielkim, brzydkim i rozmaza¬ 
nym pikselem koloru niebies¬ 
kiego. Doskonale za to oddana 
została rzeźba terenu oraz 
efekty atmosferyczne - chmury, 
refleksy słoneczne czy spowi¬ 


jająca horyzont mgiełka. Po¬ 
nadto w wielkich metropoliach 
możesz napotkać całkiem spo¬ 
ry ruch powietrzny (uwaga na 
strumienie silnikowe lądują¬ 
cych jumbo-jetów), a w portach 
morskich wpływające i wypły¬ 
wające statki. Na te ostatnie 
trzeba również uważać pod¬ 
czas lotu wondosamolotem, gdyż 
nietrudno władować się w ta¬ 
kiego kolosa przy próbie efek¬ 
townego wodowania. 

Flight Unlimited 3 to bar¬ 
dzo dobry produkt, oferta dos¬ 
konała dla wszystkich, którzy 
kochają zagadnienia związa¬ 
ne z lotnictwem. Nie powinni 
jednak sięgać po nią osoby lu¬ 
bujące się w szybkiej akcji i os¬ 
trym strzelaniu - Flight Unlimi¬ 
ted 3 to gra spokojna, a za¬ 
razem tak skompliko¬ 
wana, że tylko prawdzi¬ 
wi zapaleńcy, gotowi po¬ 
święcić na solidne zapozna¬ 
nie się z jej obsługą kilkafnaś- 
cie) godzin, znajdą przyjem¬ 
ność w przemierzaniu podnieb¬ 
nych szlaków. 

Diaz 




Latające maszyny 



Mooney TLS Bravo 




Lakę Renegade 270 Turbo 
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WSZYSTKIE GRY BIORĄ UDZIAŁ W WIELKIEJ PROMOCJI MIRAGE: "SZCZĘŚLIWI LICZĄ PUNKTY"!!! 


yNąmaij Snuł to nie jest zmitfaprzypndówka. To jest 
coś wićctj. Nm ukiywam. że jest to gra (lla tych. ktor/y 
umieją dheetiińświejny scenariusz, i finezyjny rozwój 
iikrdi. a niti jylkojcfekly gyałjeznp i super bronie, jaki- 
-posługiwać bohater. Tu stawka jest 
aWi i dmzj, met uiia/a/rre co robicie.' 
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Dayid Bo wie "Iioijcs..." nowy album w sklepach 

H już od 4 października z ekstra singlem 
"Thursda.y's Cliild" 

Gra zawiera 
^ „ 8 utworów 

Soiilr 2. piyty !!! 


Gra komputerowa w sklepach już w listopadzie 
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AUTORYZOWANE SKLEPY: BRODNICA: "CD-MEDIA" ul. Przykop 11 tel. 0-56 697-45-56; BIAŁYSTOK: "AMIKOM” ul. Sienkiewicza 81/3 lok, 120 tel. 0-85 654-54-81 ; GDAŃSK: "AMI-COMM" ul. Oliwska 53/54 tel.0-58 342-29-86 ; ŁOMŻA: “AMIKOM" 
ul, Sikorskiego 126 b tel. 0-86 21-69-810; OLSZTYN: "CONTRA" ul. Piłsudskiego 46 D.H. “BIM.", SIEDLCE: "AVC" ul. Młynarska 15 tel.0-25 644-38-27; TOMASZÓW MAZOWIECKI: "AMIMAX" ul. Warszawska 8/10 tel. 0-44 724-63-02; TORUŃ: “CD-MEDIA 
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•SZCZĘŚLIWI LICZĄ PUNKTY " - . 

Zbierz liczbę punktów odpowiadającą danej nagrodzie, 
wypełnij kupon który znajdziesz w pudełku z grą 
(zaznacz nagrodę i wpisz swój adres) włoz wszystko • 

(punkty i kupon) do koperty i prześlij na podany 
adres, a my wybraną nagrodę prześlemy pocztą. Y 
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Jedna z 4 doskonałych 
gier do wyboru: 

TOMB RAIDER DEATHTRAP FIGHTING 
UNFINSHED DUNGEON tuKl - Ł 



„Kam CI tak wiele do powiedzenia i tak 
niewiele czasu... Przybywam z równoległego Ł 
świata. Los mojego świata zależy tylko od '% 
Ciebie...?’ 

" •Nieliniowa akcja z niespo^ 

^ tykana głębia, i realizmeijjtś 

_ ‘Strzelanie i walka oparte ’ 
JB h % na inotion capture 

’ •Unikalny i niesamowity 
~ i ^rW t pomysł Wirtualnej 

/ 7 " Reinkarnacji 

~t- jJUf ‘Zapiera jąde dech w piersią 
ł ht efekty wizualne, niezwykły 

fi i ■ _ ;n fi,* 1 scenariusz 


•Olbrzymia przestrzeń, 
w której rozgrywa się akcja, 
żyje własnym życiem - setki 
przechodniów mija Cię 
i z każdym można porozma¬ 
wiać, dziąsiątki pojazdów, 
do których można wsiąść 
•22p, minut dialogów z ro¬ 
zmówcami o natutialuęj • aM 
mimice twarzy : "-W 
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N a początku naszego wieku Rosją władał wszechpotężny car. Potem 
przyszła rewolucja i car zginął. Tak wyraźnie napisano w podręcz¬ 
nikach historii. Twórcy Codename Eagle, najnowszej gry firmy Take 
2 lnteractive, najwyraźniej ich jednak nie czytali, ponieważ według nich 
car został zamordowany przez własnego syna, który następnie 
rozbudował rosyjską armię i podbił prawie całą F "- 
ropę. W roku 1927, kiedy to rozgrywa się akcja 
gry, niepodległość zachowuje już tylko Anglia 
i stamtąd właśnie walczący na kontynencie 
ruch oporu otrzymuje wsparcie. 


Ten krótki przykład historii 
alternatywnej stanowi wstęp do 
gry FPP, w której wcielasz się 
w postać komandosa, o pseudoni¬ 
mie Red. Twoim życiowym ce¬ 
lem jest od tego momentu walka 
z tyranią rosyjskiego imperium, 
a na realizację tego szczytnego 
zamierzenia masz 12 olbrzy¬ 
mich misji. W ich trakcie bę¬ 
dziesz musiał wykraść ze 


strzeżonej bazy tajne do¬ 
kumenty, zniszczyć olbrzy¬ 
mią zaporę wodną, uwolnić 
więźniów, a nawet dokonać za¬ 
machu na życie aktualnie panu¬ 
jącego cara. Podobnie, jak było 
to w Hidden & Dangerous, każ¬ 
da z tych misji wymaga wyko¬ 
nania kilku pomniejszych za¬ 
dań. Na przykład, by przedos¬ 
tać się do obozu wroga będziesz 


ZALETY: 


musiał prze¬ 
kupić kierowcę ciężarówki bu¬ 
telką wódki, zdobyć mundur 
żołnierza, dokumenty i załado¬ 
wać na wóz skrzynie dla ro¬ 
syjskiego generała. To zapewni 
Ci swobodny przejazd przez 
liczne punkty 
kontrolne, jak 
również poz¬ 
woli uniknąć 
zdemaskowa¬ 
nia w samej 
bazie. Tego ty¬ 
pu zadań mo¬ 
żesz spodzie¬ 
wać się w każ¬ 
dej misji i nie¬ 
wątpliwie jest 
to zaleta gry, gdyż nie popa¬ 
dasz dzięki temu w rutynę strze¬ 
lania do wszystkiego co się ru¬ 
sza - czasami musisz również 
pomyśleć. Ale niech Cię to nie 


t 


+ możliwość prowadzenia 
różnych pojazdów 
+ zróżnicowane misje 

mm-. 


- bugi 

-problemy z ustawieniem 
kamery w trybie TPP 


przeraża. Codename Eagle nie 
jest grą dla intelektualistów, 
o czym świadczy zarówno dość 
niski poziom trudności stawia¬ 
nych przed Tobą problemów, 
jak również pokaźny arsenał bro¬ 
ni oferowany przez grę. Na po¬ 
czątku masz tylko nóż, szybko 
jednak dorobisz się pistoletu, 
karabinu maszynowego, grana¬ 
tów, wyrzutni rakiet, miotacza 
ognia i kilku innych. Wy¬ 
bór dość duży, szkoda 
jednak, że jedyną 
oryginalną bro¬ 
nią w tym ar¬ 
senale jest mio¬ 
tacz gazu. 

Prócz licz¬ 
nych okazji 
do rozstrze¬ 
liwania rosyjs¬ 
kich żołnierzy, pro¬ 
gram daje Ci rów- ; 
nież możliwość kierowa-^ 
nia różnymi pojazdami. Jednym® 
z nich jest wspomniana wcześji 
niej ciężarówka, inne to moto-* 
cykl, samochód pancerny, czołg: 
i samolot. Zabawy jest co nie-.^ 
miara, zwłaszcza gdy Twoim; 
przeciwnikiem są żołnierze, l||§g 
zaś siedzisz bez*^ 
pieczny w cz oflll 
gu. Równie bez¬ 
karny możesz 
czuć się w samo- 
locie, choć wów¬ 
czas bardziej 
liczy się Twoja 
szybkość/ niż 
ochrona, jaką 
zapewnia i pan¬ 
cerz. Najbar¬ 
dziej podobały mi się 
misje, w których możesz stero¬ 
wać działem przeciwlotniczym. 
Czułem się, jakbym odkrył jakąś 
strzelaninę z rodzaju tych, 
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Gdzie możesz 
usadowić swoje 
skromne siedzenie 


Czołg 



Siła ognia 
plus gruby pan¬ 
cerz, to niewątpliwe zalety 
czołgu. Gdyby jeszcze amu¬ 
nicja nie kończyła mu się tak 
szybko. 


Samochód pancerny 






których pełno było kiedyś 
w salonach gier komputero¬ 
wych. Zabawa była napraw¬ 
dę przednia tym bardziej, że 
grafika Codename Eagle stoi 
na zdecydowanie wyższym 
poziomie od tego, czym za¬ 
chwycałem się przed laty. Nie¬ 
stety, w porównaniu z opra¬ 
wą wizualną wielu współ¬ 
czesnych gier, zasługuje ona 
zaledwie na „czwórkę". Po¬ 
stacie, choć dobrze animo¬ 
wane, wydały mi się płaskie, 
na skutek zaś redukcji liczby 
tworzących je wielokątów z 
daleka wyglądały one jak ru¬ 
chome patyczki. Także wys¬ 
trój pomieszczeń mógłby być 
bogatszy, jako że to co zoba¬ 
czyłem przypominało miejs¬ 
cami uwspółcześnioną wersję 
Wolfensteina. Na szczęście 
dość często dało się też uj¬ 
rzeć coś wspaniałego, na 
przykład zapierającą dech 
w piersi panoramę gór, ol¬ 
brzymie okręty wojenne, albo 
wielkie sterówce. Przebieg ak¬ 
cji możesz obserwować w tra¬ 
dycyjnym stylu FPP, albo też 
umiejscowić kamerę za ple¬ 
cami Reda na modłę Tomb 
Raidera. Niestety sposób, w ja¬ 
ki śledzi on przebieg akcji 


pozostawia wiele do życze¬ 
nia. 

Gdy znudzi Ci się gra 
w samotności, możesz zapro¬ 
sić do zabawy znajomych. 
Co prawda do wyboru masz 
tylko trzy opcje gry: death- 
match, team play i capture 
the flag, ale możliwość kie¬ 
rowania pojazdami sprawia, 
iż zabawa jest zupełnie no¬ 
wym doświadczeniem. Na¬ 
przeciw siebie mogą stanąć 
czołgi, samochody pancerne, 
a nawet samoloty i wszyst¬ 
kie walczyć przeciwko sobie. 
Człowiek bawi się przy tym 
wyśmienicie. 

Podsumowując, Codena¬ 
me Eagle, choć nie posiada 
tak wyrafinowanej grafiki jak 
Unreal, czy Half-Life, to jed¬ 
nak oferuje wystarczającą ilość 
innowacji, by zachęcić do gry 
praktycznie każdego. Gdyby 
jeszcze tylko zniknęły prob¬ 
lemy z ustawieniem kamery 
w trybie TPP, a gra przestała 
się wieszać, byłby to muro¬ 
wany hit. 

Bazyl 


Samochód 
pancerny to przekleństwo 
żołnierzy. Jest szybki, uzbro¬ 
jony w dwa działka i dość 
trudny do zniszczenia. 

Motocykl 


Choć nie 
może się po¬ 
ruszać, nie¬ 
ograniczony 
zapas amunicji 
czyni z działka lotniczego 
idealne urządzenie do 
sprawdzenia swojej celności. 


Motocykl to 
idealana maszy¬ 
na, gdy gdzieś się spieszysz. 
Nie jest uzbrojony. 


Działko 

przeciwlotnicze 











































G dyby nie Rainbow Sin, mało Ido miałby okazję usłyszeć o Armie Red Storm 
Entertainment, założonej i kierowanej przez znanego autora technothrille- 
rów, Toma Clancy. Takie tytuły jak Poiitika czy Dominant Spod* 
bene całkiem przyzwoite gry- siane *q wąskiej grupie odbiorGÓ*6fl sdandaro- 
wym dziełem RSE wciąż pozostaje Rainbow Sin. Po Tm» Rainbow Sin 

Saglo Wałth (mój faworyt do miana najd^^^o^lłu gry wmijającym tysiącle¬ 
ciu), który był króciutkim dodatkiem do właściwej gry, przyszła kolej na pełnowy¬ 
miarową kontynuację. Jj 


Rogue Spear to opowieść 
dalszych losach oddżiąłu antyter¬ 
rorystycznego „Tęcza", który raz 
już miał okazję ocalić świat przed 
zagładą w książce i grze pod tytu¬ 
łem „Rainbow Six". Teraz nadesz¬ 
ła pora, by uratować ludzko^®' 7 - 
cze raz. 

Ifriecin wojna śi 

Akcja gry rozpoczyna się u za¬ 
rania następnego milenium, w 2001 
roku. Według wizji twórców gry 
- całkiem przekonującej, jeśli wziąć 
pod uwagę, że z Tomem Clancy 
współpracują doskonali specjaliś¬ 
ci od geopolityki - do tego czasu 
świat pogrąży się w chaosie przy¬ 
pominającym okres poprzedzają¬ 
cy upadek Cesarstwa Rzymskiego. 
Demokracje państw zachodnich 


z trudem bronić się będą przed 
zalewem barbarzyńców z krajów 
Trzeciego Świata, islamskich terro¬ 
rystów i postradzieckich bandzio¬ 
rów; cechą szczególną tej niewy¬ 
powiedzianej wojny ma być to, iż 
nie będzie się ona toczyć na po¬ 
lach bitew i przy użyciu sił zbroj¬ 
nych, ale na ulicach miast, w par¬ 
kach i muzeach, a ofiarami będą 
cywile. Trzecia’wojna światowa bę¬ 
dzie wojną terrorystów z państwa¬ 
mi cywilizacji zachodniej, a jedy¬ 
ny skuteczny w niej oręż stanowić 
będą wyspecjalizowane jednostki 
do zwalczania aktów terroru. 

W takiej to ponurej rzeczywis¬ 
tości osadzona jest akcja Rogue 
Spear. Podobnie jak w pierwszej 
części gry, wcielasz się tu w rolę 
dowódcy grupy Tęcza - ą dokład¬ 


niej mówiąc, w ogniwo pośrednie 
pomiędzy głównodowodzącym, 
Johnem Clarkiem, a jego żołnierza¬ 
mi. Stanowią oni najlepiej wysz¬ 
kolony zespół do rozwiązywania 
sytuacji kryzysowych przy użyciu 
ołowiu, a w skład tej elitarnej jed¬ 
nostki wchodzą doskonali zwia¬ 
dowcy, snajperzy, spece od mate¬ 
riałów wybuchowych, elektronicy 
i komandosi. Twoim zadaniem jest 
opracowanie planu każdej akcji 
i dopilnowanie jego egzeku¬ 
cji, bądź to w skórze któregoś ze 
swych podwładnych, bądź też 
z pozycji obserwatora, przygląda¬ 
jącego się poczynaniom koman¬ 
dosów z dynamicznej kamery, przy 
czym rzecz jasna ta pierwsza op¬ 
cja oferuje znacznie więcej doz¬ 
nań niż pozycja widza. 


Prawosławni 

muzułmanie 


Jednym z najmocniejszych 
punktów pierwszego R6 była cie¬ 
kawa fabuła, oparta zresztą na 
książce Toma Clancy; nie inaczej 


jest z Rogue Spear, gdzie z począt¬ 
ku banalne akty terroru stopniowo 
zaczynają łączyć się w splot wy¬ 
darzeń zmierzający do konkretne¬ 
go celu i sterowany przez potężne 
siły. Tak z pozoru odległe wyda¬ 
rzenia, jak wzięcie zakładników 
w Nowym Jorku czy groźba za- 
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trucia wody gdzieś 
w Afryce okazują się 
elementami wielkiego 
spisku (a jak!), za któ¬ 
rym stoją terroryści 
islamscy i rosyjska ma¬ 
fia. Sojusz rodem z 
groteski, ale wcale nie 
niemożliwy, gdy od¬ 
niesie się go do obra¬ 
zu zdziczałego świa¬ 
ta, rządzonego przez 
strach i pieniądze grup 
przestępczych. By pow¬ 
strzymać siły chaosu, 
oddział „tęczowych 
rycerzy" będzie mu¬ 
siał wziąć udział w 18 
akcjach rozgrywają¬ 
cych się w rozmaitych 
zakątkach globu i wy¬ 
magających stosowania róż¬ 
nych taktyk: od błyskawicznych 
szturmów w celu odbicia za¬ 
kładników, poprzez regularne 
walki na ulicach Kosowa, po 
sekretne misje wywiadowcze, 
podczas których 
nie tylko można 
nikogo zabić, ale 
nawet wykrycie 
oznacza niepo¬ 
wodzenie. Krótko 
mówiąc, wszystko 
po staremu, tylko 
że teraz więk¬ 
sze, ładniejsze i... 
trudniejsze. 

Kałasznikow, 
kałasznikow 

Rogue Spear 

w stosunku do 
podstawowego 
Rainbow Six nie wnosi wiele 
istotnych zmian, zadowalając 
się poprawkami kosmetyczny¬ 
mi oraz pewnymi ulepszenia¬ 
mi w enginie. Do najpoważniej¬ 
szych innowacji wprowadzo¬ 
nych przez Rogue Spear na¬ 
leży uwzględnienie roli snajpe¬ 
rów podczas akcji. Po pierw¬ 
sze, wreszcie można zasadzić 
się strzelcem wyborowym w ja¬ 
kiejś kryjówce i za pomocą da¬ 
lekosiężnego karabinu wyposa¬ 
żonego w potężną lunetę dzie¬ 
siątkować przeciwników; po dru¬ 
gie, dobrze ulokowany snajper 
zapewnia dokładne informacje 
na temat tego co widzi, uzupeł¬ 
niając meldunki wywiadowców. 

Wśród mniej istotnych, acz 
uprzyjemniających życie nowoś¬ 
ci w RS, do najciekawszych na¬ 
leży możliwość nagrania misji 
i obejrzenia powtórki najbar¬ 
dziej widowiskowych ujęć po jej 
zakończeniu. Rzecz jasna, ulep¬ 
szono też grafikę i moduł sztucz¬ 
nej inteligencji przeciwników, 


którzy teraz nie stoją jak kaczki 
na strzelnicy, lecz często kryją 
się, zmyślnie unikają Twych 
strzałów, a nawet próbują za¬ 
atakować Twoje pozycje skoor¬ 
dynowanymi natarciami. Owo¬ 
cuje to zwiększeniem stopnia 
trudności gry - terroryści nie wa¬ 
hają się ani chwili przed otwar¬ 
ciem ognia do zakładników 
bądź naciśnięciem czerwone¬ 
go guzika, co zmusza Cię do 
błyskawicznego działania (cza¬ 
sami niezbędne okazuje się przy¬ 
szykowanie precyzyjnych pla¬ 
nów) i zacho¬ 
wania ciszy 
podczas ak¬ 
cji. Koniec z 
grzmoceniem 
z kaemów na 
lewo i prawo 
i ciskaniem 
granatów w 
każde drzwi; 
w Rogue Spear Twoim najlep¬ 
szym przyjacielem jest tłumik. 

Sześi kolorów tę«y 

Rogue Spear to bardzo do¬ 
bra gra, solidna kontynuacja 
sprawdzonego pomysłu - jeśli 
podobała Ci się pierwsza część, 


to i przy RS powinieneś się nie¬ 
źle zabawić. Osiemnaście mi¬ 
sji to co najmniej 5 dni wytężo¬ 
nego grania, a na maksymal¬ 
nym poziomie trudności nawet 
więcej. Doskonała grafika, wspar¬ 
ta nowymi sekwencjami motion 
capture zapewnia niespotyka¬ 
ne dotychczas poczucie realiz¬ 
mu, a muzyka w stylu Hansa 
Zimmera świetnie buduje kli¬ 
mat napięcia. Szkoda tylko, że 
arsenał komandosów został 
rozszerzony w znikomym stop¬ 
niu i nadal jedyną napraw¬ 
dę użyteczną 
bronią w star¬ 
ciu jest pisto¬ 
let maszyno¬ 
wy MP5 z tłu¬ 
mikiem. To 
jednak drob¬ 
ny manka¬ 
ment, w ni¬ 
czym nie uj¬ 
mujący Rogue Spear uroku 
- gorąco polecam tę grę wszyst¬ 
kim miłośnikom militariów i ak¬ 
cji oddziałów specjalnych. 





ZALETY: _ 

+ doskonała SI 
+ uwzględnienie roli snajperów 


WADY: _ 

- minimalnie rozszerzony 
arsenał 










































































R ok 2008. Rosjanie bombardują Gorlw 17 - tajne 
miasteczko, w którym szkolili swolcn szpiegów 
i prowadzili badania nad nowymi broniami. Rok 
później w jednym z miasteczek pod lublinem znikają 
ludzie. NATO wysyła tam swoich żołnierzy. 


Pierwsza grupa ginie bez śla¬ 
du. Kolejna to trzyosobowy oddział 
- Cole Sullivan, Jarosław Owicz 
i Thiery Trantigne. Jego zadaniem jest 
wyjaśnić zagadkę miasteczka. Od¬ 
działem tym, rzecz jasna, pokieru¬ 
jesz Ty. Misja to niebezpieczna i nie¬ 
łatwo będzie jq wykonać, ale grać 
Ci się będzie bardzo dobrze, bo 
Gorky 17 to połączenie najlepszych 
elementów z gier różnych gatunków. 

Citary (i więcej) 
_w jednym_ 

Na pierwszy rzut oka gra jest 
połączeniem Fallout, Finał Fantasy 
VII, UFO Enemy Unknown i Incuba- 
tion. Jest więc grą RPG z elementa¬ 
mi przygodówki (Fallout, FF7] i stra¬ 


tegią turową [UFO, Incubation). Pod¬ 
czas normalnej gry kierujesz swo¬ 
im oddziałem, który przemierza za¬ 
gracone ulice miasta, może podno¬ 
sić różne przedmioty i odpowiednio 
je używać. Postacie mają swoje cha¬ 
rakterystyki i zbierają punkty do¬ 
świadczenia, które po przekrocze¬ 
niu odpowiedniego poziomu mo¬ 
żesz rozdysponować na rozwój wy¬ 
branych cech. Szkoda tylko, że tak 
naprawdę wszyscy bohaterowie są 
sobie równoważni i żaden nie posia¬ 
da jakichś unikalnych cech. Jedynie 
napotkana w trakcie gry Joan Mc- 
Fadden ma podwyższone zdolnoś¬ 
ci lekarskie i leczy lepiej od innych. 

Wspomniane punkty doświad¬ 
czenia zdobywa się podczas toczo- 
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Strategiczna 


PC Pentium 166, 16 MB RAM 
SVGA, Windows 95/98 

Pentium 200 MMX, 32 MB RAM 
akcelerator 30 


producent: 
wydawca: 
polski dystrybutor: 


cena: 69,95 zł 


nych walk, które odbywają się w tzw. 
systemie turowym i rozpoczynają się 
automatycznie po dotarciu Twojej 
grupy do odpowiedniego miejsca. 
Przypomina to trochę system z FF7, 
tyle, że w Gorky 17 nic nie jest lo¬ 
sowe i potwory czekają na Ciebie 
zawsze w tych samych punktach. 
Dosyć ważne dla osiągnięcia zwy¬ 
cięstwa jest także przyznawanie 
punktów umiejętności w używaniu 
konkretnego typu broni. Jeśli przez 
cały czas dany osobnik korzystał 
z siekiery, to strzelanie z pistoletu na 
początku sprawi mu niemałą 
ność. Ważny jest więc dobór 
powiedniego oręża i kon¬ 
sekwentne jego używanie. 

Został Rumbo 

Trzeba przyznać, że 
pod koniec gry bohatero¬ 
wie chodzą obwieszeni śmier¬ 
cionośnym żelastwem niczym 
Rambo. Zaczynasz z pistole¬ 
tem i karabinem, ale po pew¬ 
nym czasie znajdziesz w skrzy¬ 
niach miotacz ognia, wyrzutnię 
napalmu, Uzi, granaty, koktajle 
mołotowa, gaz bojowy, wyrzutnię 
rakiet, bombę zegarową, i tym po¬ 
dobne zabawki. Nie brak również 
broni bardziej zaawansowanych 


technologicznie jak paralizator, 
miotacz energii, karabin jonowy 
i jednorazowe pakiety ze śmiercio¬ 
nośnym promieniowaniem, gro¬ 
mem i naprowadzaną satelitarnie 
rakietą. Problemem jest jednak amu¬ 
nicja. Szybko się kończy i jeśli od¬ 
powiednio nie rozplanujesz całej 
bitwy, to szybko skończysz wal¬ 
cząc bagnetami czy wręcz na pięś¬ 
ci. To oczywiście nie gwarantuje 
przeżycia. Ba, nawet korzystanie 
z silnej broni nie zawsze wystar¬ 
cza. Część potworów posiada moc¬ 
ne pancerze lub jest odporna na 
ogłuszenie lub ogień. Nie ma więc 
sensu np. stosowanie miotacza og¬ 
nia przeciwko tym ostatnim. 

Piękna he»tla 

Ponieważ większość Twoich 
przeciwników w Gorky 17 to mu¬ 
tanty powstałe na skutek wojsko¬ 
wych eksperymentów, w kryteriach 
piękna nie osiągnęły by najwyż¬ 
szych ocen, ale jako potwo¬ 
ry są doskonałe. Znać 
w nich rękę mistrza. 

Są paskudn' 


danych jakimś przerażającym mu¬ 
tacjom. Każdy posiada także inne 
cechy i zwyczaje. Czasem trudno się 
w tym połapać, na szczęście jeśli 
raz poznasz danego stwora, to 



ŚGK 12/99 


















































RECENZJE 






później gra sama podpowiada 
Ci odpowiednią ikonką, że fen 
zwierz jest odporny np. na ogień. 
Obok kilkunastu mniejszych 
mutantów, które spotykasz dość 
często, jest także kilka tzw. bos¬ 
sów, czyli ogromnych i bardzo 
silnych bestii. Niektóre z nich to 
prawdziwe fortece, których po¬ 
konanie graniczy z cudem. 

ftudno ł krótko 

No właśnie, Gorky 17 jest 
grą bardzo trudną. Od samego 
początku potwory mają przewa¬ 
gę. A śmierć dowolnego z człon- 
ków Twojej drużyny oznacza 
natychmiastowy koniec 
gry (z małymi wyjątka¬ 
mi). Jedynie naprawdę 
rozważne planowanie 
walki i oszczędzanie 
amunicji daje Ci cień 
nadziei na przeżycie. 
Sprawę ułatwia tro¬ 
chę fakt, że walki 
przytrafiają się zaw- 
:e w tych samych miejs- 
, a ustawienie potwo- 
:h ilość nie zmienia się. 
Można więc próbować aż do 
skutku. Mimo to nie jest łatwo. 
Wygląda na to, że tak wysokim 
poziomem trudności autorzy 
chcieli zatuszować fakt, że tak 
naprawdę linia fabularna w grze, 
choć bardzo ciekawa, jest zde¬ 
cydowanie za krótka. Ot jeden 
mały port, muzeum, uliczka ko¬ 
ło hotelu i tajne laboratorium. Do 
tego akcja jest w 100% liniowa. 
Wszystko musisz wykonywać 
w z góry określonej kolejności, 
zero inicjatywy - nawet dodat¬ 
kowe postacie, które przyłącza¬ 
ją się do Ciebie, nie zostawiają 
Ci wyboru. Jako że maksymalnie 
możesz mieć w oddziale 5 osób, 
to jeśli w niedalekiej przyszłości 
masz odnaleźć kolejnego chętne¬ 
go, to albo jeden z Twoich sam 
odejdzie, albo zginie. Nie masz 
na to żadnego wpływu. Jedyną 
szansą jest pozabijanie nowych 
chętnych (są dwie takie sytuacje). 
Cokolwiek bez sensu. 

1001 drobiazgów 

Sceneria gry przypomina 
wielką rupieciarnię. Grafika wy¬ 


konana z wielkim pietyzmem 
jest wyjątkowo ładna, a dbałość 
o szczegóły powoduje, że ulice 
wyglądają naprawdę realistycz¬ 
nie. Także sceny walk są prze¬ 
śliczne, szczególnie efekt ognia, 
smugi rakiet czy 
energetyczny 
atak Meduzy. 

Doskonałe są 
także ruchy 
wszystkich po¬ 
staci (zarówno 
ludzi jak i mu¬ 
tantów), przy 
generowaniu 
których korzystano z techniki 
motion capture. Niezłe jest tak¬ 
że tzw. udźwiękowienie. Mrocz¬ 
na, intrygująca muzyka, skrzecze¬ 
nie potworów, odgłosy strzałów 
i wybuchów tworzą nastrój ciąg¬ 
łego zagrożenia. Trochę razi dziw¬ 
nie sztuczny głos Owicza, ale 


może to celowy zabieg - Owicz 
przedstawiany jest jako typowo 
polski prostak. 

Gorky 17, w Stanach sprze¬ 
dawana jako Odium, to w mia¬ 
rę niezła gra strategiczna, ma¬ 
jąca sporo 
elementów 
RPG. Wy¬ 
godny inter¬ 
fejs i pols¬ 
kie dialogi - 
wszak pro¬ 
gram jest 
dziełem pol¬ 
skiej firmy - 
do pewnego stopnia rekompensu¬ 
ją zawyżony poziom trudności 
(dla niektórych to zaleta) i linio¬ 
wą do bólu fabułę, choć nieste¬ 
ty, nie w pełni. 


Adam Gregrowicz 


Cole Sul!ivan 


Joan McFadden 


Lat 40, Kana¬ 
dyjczyk. Spe¬ 
cjalista od bio- 
inżynierii. 


Jarek Owitz 

Lat 37, Polak, 
zabobonny i 
niepokorny. 
Lubi zabijać. 

Thiery Trantigne 

Lat 24, Fran¬ 
cuz. Służbista. 


Amerykanka. 
Członkini pier¬ 
wszej grupy, 
znakomita 
lekarka. 


Meduza 


Mutant dawniej 
Jan Curtas, kus¬ 
tosz muzeum. 


Slavsky 


Narodowość 
słowiańska. 
Szabrownik, ty¬ 
powy dresiarz. 


Wasilij Dobrovsky 


Rosjanin. Po¬ 
czątkowo nie 
wiadomo skąd 
się wziął. 


Anna Hułchens 


Amerykanka. 
Dziennikarka, 
szuka tematu 
na reportaż. 


ZALETY: 


+ wygodny interfejs 
+ po polsku 

mm-. 


- zawyżony poziom trudności 

- liniowa fabuła 

























































S ymulacje gry w piłkę nożną z serii FIFA są 
znane chyba każdemu amatorów tego 
sportu, posiadającemu komputer. Co roku wy¬ 
dawana jest kolejna edycja programu, nieod¬ 
miennie zawierająca nowinki techniczne, uaktual¬ 
nione dane dotyczące zespołów i oczywiście wspa¬ 
niałą oprawę graficzną i dźwiękową. Rok 2000 
jest tuż za rogiem, w związku z czym Electronic 
flrfs uraczył nas FIFA 2000, o którym w światku 
maniaków gier komputerowych trąbiło się od 
dobrych kilku miesięcy. 



Czerwoni znowu 


IgT 
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Pierwsze wrażenia 

Kiedy po raz pierwszy uru¬ 
chomiłem FIFA 2000, nie byłem 
pod wielkim wrażeniem. Okaza¬ 
ło się, że po¬ 
mimo tego, 
poziom 
grafiki znów 
podwyższył 
się o oczko, 
wszystko 
z grubsza 
wygląda tak 
samo. To sa¬ 
mo tyczy się 


ZAIITY: 


+ ponad 450 zespołów 
+ możliwość gry „oldbojami" 
+ 15 pucharów 

WADY: 


■ irytująca muzyka Robbiego 
Williamsa 


grywalności (znakomitej zresztą) 
i sposobu kontrolowania graczy. 
Natychmiast przyszła mi do gło¬ 
wy myśl, czy warto zatem kupo¬ 
wać FIFA 2000, jeśli posiada się 
poprzednią edycję? Moje wątpli¬ 
wości rozwiały się dopiero, gdy 
odkryłem jak ogromną ilość da¬ 
nych upchnięto w tym progra¬ 
mie i zdałem sobie sprawę ile 
: pozoru niezauważalnych, 
a jednak ważnych 
nowości poja¬ 
wiło się w no¬ 
wej wersji. 

Pifrarskilwinf 

W FIFA 2000 można za 
grać jedną z ponad czterys¬ 
ta pięćdziesięciu dru¬ 
żyn z całego świata 
i uczestniczyć w pięt¬ 
nastu najważ¬ 
niejszych roz¬ 
grywkach pu¬ 
charowych. Przy okazji wypa¬ 
da wspomnieć o tym, ; 
obecnie o wejście do pu¬ 
charu Europy trzeba bę¬ 
dzie walczyć w kwalifi¬ 
kacjach, czego nie było 
w poprzednich wersjach FIFA. 


Ponadto w programie znalazło 
się również czterdzieści starych, 
sławnych drużyn, które mogą sta¬ 
nąć do rywalizacji z młodszym 
pokoleniem piłkarskim. Co cieka¬ 
we, autorzy gry za¬ 
dali sobie trud, by 
stworzyć postacie 
autentycznych gra¬ 
czy z całego świa¬ 
ta, którzy podczas 
meczów różnią się 
zarówno umiejęt¬ 
nościami w ma¬ 
newrowaniu piłką 
jak i kolorem skó¬ 
ry, włosów i wzrostem. 

0ł«, o \«, ole 

Przed i w trak¬ 
cie meczów moż¬ 
na się pobawić 
I i c z n y r 
opcja- 


FIFA 


2000 


me 

zawiera nic no¬ 
wego. W zależności 
od upodobania możli¬ 
we jest ustalenie warunków 
pogodowych, ustawienia kamery 
podczas gry, długości meczu 
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w minutach i wybranie jednego 
z trzech poziomów trudności. 
W tym ostatnim przypadku, naj¬ 
wyższy stopień wtajemniczenia 
wymaga od gracza niemałych 
umiejętności, a przy opcji najłat¬ 
wiejszej możliwym staje się na¬ 
wet taki scenariusz s-f, jak zdo¬ 
bycie przez Polskę tytułu mistrza 
świata. Generalnie trzeba jednak 
przyznać, że Electronic Arts nie 
bez powodów chwaliło się sztucz¬ 
ną inteligencją w FIFA 2000. Kom¬ 
puterowi gracze szybko zapamię¬ 
tują zbyt częsfo powtarzane 
wejścia pod bramkę i strzały pa¬ 
dające wciąż z tych samych po¬ 
zycji, skutecznie uniemożliwiając 
leniwym wpadnięcie w rutynę. 
W FIFA 2000 trzeba cały czas 
myśleć i stosować naprzemiennie 
wszystkie możliwe kombinacje 
dryblingu i kopnięć. Wymaga 
to odrobinę treningu, ale 
nie jest zbyt trudne, M 

gdyż kontrolowanie [ a 
graczy nie sprawia 
problemów, a zara- 
zem pozwala na 
wykonanie szere- 
gu efektownych 'W 

manewrów jak gja 

kopnięcia z prze- § 

wrotką, » 


FIFA 2000 jak zwykle wyglą¬ 
da wspaniale. Przy co niektórych 
zbliżeniach i dynamicznych re¬ 
playach można nawet dostrzec 
zmiany zachodzące w mimice 
poszczególnych graczy - niby 
drobiazg, a cieszy. 


2000 to po prostu celny strzał na 
bramkę wykonany w pięknym sty¬ 
lu. Tak trzymać! 


FIFA 2000 to moim zdaniem 
najlepszy obecnie dostępny sy¬ 
mulator gry w piłkę nożną, co 
zresztą nie dziwi - każda gra 
z tej serii była najlepsza w tej 
dziedzinie do momentu ukazania 
się kolejnej edycji. Gracze, któ¬ 
rzy nigdy nie mieli okazji zetknąć 
się z tym cyklem powinni czym 
prędzej nabyć grę, zaś posiada¬ 
cze poprzednich edycji również 
znajdą tu dla siebie mnóstwo no¬ 
wości. Co tu dużo mówić - FIFA 


r V' muzyki, co 

; w tym wypad- 

ku jest nieste- 
■■■-■/ ty czynem koniecz- 
- : v '■/ nym. W przypadku 

ĘĘm dźwięków ciekawostką 
jest, że podczas meczów 
można usłyszeć przyś¬ 
piewki tłumów, specyficz¬ 
ne dla kibiców danego kraju, 
co pozytywnie wpływa na klimat 
meczu. Jeśli zaś chodzi o grafikę, 


Rzeczą, która 
strasznie mnie zirytowała 
w przypadku FIFA 2000 
jest muzyka Robbiego 
Williamsa, który zos- 
^ tał wybrany na 
gwiazdę 
prze- 

• wodnią . 


producent: 
wydawca: 
polski dystrybutoi 


l me utwo- 
ry wspom¬ 
nianego pio¬ 
senkarza będące 
częścią progra¬ 
mu nie są złe, 
(choć jest to oczy¬ 
wiście kwestia gus¬ 
tu), o tyle swoim 
stylem kompletnie 
nie pasowały mi 
do piłki nożnej. 


Zręcznościowa 


Zabierzcie stąd Robbiego Williamsa. 


Lekcje karate procentują na boisku. 


ŚGK 12/99 

























































S wojego czasu jedną z moich ulubionych gier było UFO - Enemy 
Unknown, a później fakże jej kolejne części. Wielokrotnie widywa¬ 
łem różne klony i podróbki tego znakomitego pomysłu, nic jednak 
nie było mnie w stanie zafascynować tak, jak to kiedyś uczyniły gry 
z serii X-Com. Kiedy tylko ujrzałem Abomination - The Nemesis 
Project firmy Eidos lnteractive, będący klonem UFO w klimatach 
H.P. Love<rafta, wiedziałem, że być może to właśnie będzie 
tytuł, który przebije grywalnością mojego faworyta sprzed lat. 


bicie z rąk Wyznawców więźnia, 
zdobycie informacji dla naukow¬ 
ców Projektu Neme¬ 
sis, czy prze¬ 
jęcie konwoju 
przewożące¬ 
go groźną 


Czekając na sygnał 


Generalnie rzecz 
biorąc, w Abomina- 
tion podobnie jak 
w X-Com, przez cały 
czas oczekujesz na 
sygnał z terenu, ozna¬ 
czający, że w tym 
miejscu będziesz mu¬ 
siał wypełnić jakieś za¬ 
danie. Może to być od- 


ttf biologiczną. ^ 
f Udział w misjach 
pozwala na zebranie 
informacji niezbędnych 
dla wykrycia słabych punk¬ 
tów wroga i opracowania 
nowych rodzajów broni, 
których na marginesie po¬ 
jawia się w Abomination po¬ 
nad sto rodzajów. Na każ¬ 
dym terenie (gra zaczyna 
się w mieście, ale przenosi 
się później także na Sybe¬ 
rię, w rejony peruwiańskiej 
dżungli, a nawet do obce¬ 
go świata) trzeba znisz- 


cy i specjalnie wy¬ 
brani, genetycznie 
ulepszeni żołnierze, 
uformowali Projekt Ne¬ 
mesis, którego celem 
jest odkrycie istoty wro¬ 
ga i zniszczenie go. 


Strategiczna 


★★ 


producenfcljnTlmTjg 
wydawca: 
polski dystrybutor 


demo na 
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ZALETY: 


To jest zaraźliwe 

Przeróżni wizjonerzy już od 
lat zapowiadali ko¬ 
niec świata u schył¬ 
ku tysiąclecia, ale 
poza grupkami na¬ 
wiedzonych misty¬ 
ków i fatalistów nikt 
się nimi specjalnie 
nie przejmował. Pla¬ 
ga była dla całego 
świata koszmar¬ 
nym zaskoczeniem. 

Wystarczyło sześć 
dni, by w Stanach Zjednoczonych 
wymarło dziewięćdziesiąt pro¬ 
cent dotychczasowej populacji. 
Naukowcy rozpaczliwie poszuki¬ 


wali leku na nieznaną chorobę, 
jednakże przegrali bitwę z cza¬ 
sem. Na ulice wylegli Wierni, gło¬ 
szący kult 
Pomiotu, któ¬ 
ry raz na 
zawsze oczy¬ 
ści Ziemię i 
przejmie ją 
w swoje wła¬ 
danie. Jed¬ 
nocześnie z 
kanałów wy¬ 
pełzły pot¬ 
wory, o ja¬ 
kich ludzie nie śnili nawet w naj¬ 
gorszych koszmarach. Ostatnią 
nadzieją świata jest laboratorium 
ukryte w Arkham, gdzie naukow- 


+ 1200000 wariantów misji 
+ klimat a'la Lovecraft 
+ postacie ze specjalnymi 
zdolnościami 

WADY: 


skomplikowany interfejs 
nieprzejrzysta grafika 
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Tak wyglqdajq testy każdego modelu mercedesa. 


czyć fortece Pomiotu, funkcjonu¬ 
jące jako bazy wypadowe pot¬ 
worów i kultystów, lub wypeł¬ 
nić inne cele nadrzędne. Warto 
wspomnieć, że misje podczas gry 
są generowane losowo, tak samo 
zresztą jak teren, na którym od¬ 
bywa się walka. Według auto¬ 
rów gry oznacza to, iż w Abo- 
mination istnieje ponad milion 
dwieście tysięcy możliwych kom¬ 
binacji zadań. Trzeba przyznać, 
że jest to dość imponująca liczba. 


Czwórkami szli 


śj|ŁK 

nuj 


* 


Do wypełnienia zadań mo¬ 
żesz dobierać maksymalnie czte¬ 
rech żołnierzy, przy czym nie¬ 
możliwym jest raczej wykorzysty¬ 
wanie stale tych samych osobni¬ 
ków, gdyż muszą oni odpoczy¬ 
wać pomiędzy misjami by odzys¬ 
kać pełną sprawność. Każdy żoł¬ 
nierz ma swoje własne charak¬ 
terystyki, które wzrastają wraz 
z nabytym doświadcze¬ 
niem, a co niektórzy dyspo¬ 
nują nawet specjalnymi zdol¬ 
nościami, jak umiejętność podpa¬ 
lania wrogów siłą umysłu, czy 
stawania się niewidzialnym. Do 
talentów posiadanych na począt¬ 
ku dochodzą z czasem także te 
zyskane w trakcie mutacji, jakie za¬ 
chodzą u żołnierzy po dłuższej grze. 

Same misje odbywają się 
w trybie czasu rzeczywistego, co 
sprawia, że w przypadku rozbicia 
grupy na pojedynczych ludzi, 
chwilami trudno jest się poła¬ 
pać w akcji. Nie pomagają rów¬ 
nież tragicznie małe i niewyraź¬ 
ne ikonki poleceń dla żołnierzy, 
które na domiar złego wywołuje 
się klikając na nierzadko poru¬ 
szającą się postać. Z czasem co 
prawda można się do tego przyz¬ 
wyczaić, ale nim to nastąpi moż¬ 
na z Abomination przeżyć kilka 
naprawdę ciężkich chwil. 

Kolorowe kredki 

Zdecydowanym minusem 
Abomination jest również zbyt 


kolorowa grafika. Nigdy nie są¬ 
dziłem, że da się coś takiego 
powiedzieć o grze komputero¬ 
wej, ale w tym przypadku artyści 
zdecydowanie przesadzili z pa¬ 
letą barw. Jakby tego było mało, 
ekran jest często wypchany tak 
ogromną ilością detali, że dos¬ 
trzeżenie na nim swoich postaci, 
nie wspominając już o ich menu 
z opcjami, graniczy praktycznie 
z cudem. Ogółem jest to zdecy¬ 
dowanie jedna z gorszych opraw 
graficznych jakie widziałem os¬ 
tatnimi czasy. Nie da się na 
szczęście tego samego powie¬ 
dzieć o bardzo dynamicznej mu¬ 
zyce i wspaniałych efektach dźwię¬ 
kowych, które znacznie podno¬ 
szą jakość Abomination. 

Reasumując, Abomination to 
jedna z owych gier, które nie 
wstrząsną Tobą dogłębnie i ra¬ 
czej nie będziesz po latach wspo¬ 
minał ich jako jednego ze swych 
ulubionych hitów, ale ostrzegam, 


że jeśli zaczniesz już z nią spę¬ 
dzać czas, trudno Ci się będzie 
uwolnić. Pomimo kilku całkiem 
poważnych wad, Abomination 
bardzo zręcznie zarzuca na 
gracza haczyk, z którego ten nie 


uwolni się, dopóki nie skończy 
gry przynajmniej raz. 

Elektryczny 


Spawn Satyr 


Initiate 


Kindred 
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N a trzeciq część Panzer General czekałem niecierpliwie, swój wielki 
apetyt na tę grę łagodząc przy pomocy Allied i People's General. 
Przy okazji utwierdziłem się w przekonaniu, że pierwszy „pancerny 
generał" i wydany zaraz po nim Allied General to tytuły nieśmiertelne - 
ząb czasu nie nadgryzł ich ani troszkę i po upływie pięciu lat od momentu 
wydania, gra się w nie równie dobrze, jak dawniej. Niestety, nie zanosi się 
na to, aby do grona owych „nieśmiertelników" dołączył Panzer General 3D. 


Dziękuję <i, kapitanie 

Podstawowe założenia roz¬ 
grywki w nowym Panzer General 
mniej więcej przypominają to, co 
znamy z poprzednich gier z tego 
cyklu, a także z Rites ofWar- gry 
opartej na silniczku PG2. Ozna¬ 
cza to, że bitwa podzielona jest 
na tury, podczas których naprze¬ 
miennie wykonujesz posunięcia Ty 
i sterowany przez komputer prze¬ 
ciwnik. Podstawowa różnica po¬ 
między PG 3D a wcześniejszymi 
reprezentantami serii polega na 
tym, że dotychczas każdy od¬ 


dział mógł w jednej rundzie po¬ 
ruszyć się i strzelić, po czym mu¬ 
siał czekać na swoją kolejkę aż 
do następnej tury; tutaj progra¬ 
miści z SSI wpadli na nowy kon¬ 
cept i uzależnili ilość akcji od ran¬ 
gi dowódcy przydzielonego do 
jednostki. Im lider bardziej zahar¬ 
towany w boju i uzdolniony, tym 
więcej rozkazów może wydać 
swym podwładnym; dzięki temu 
oddział może na przykład poru¬ 
szyć się, dwa razy zaatakować, 
wycofać, okopać i zamaskować 
swe pozycje w ciągu jednej tylko 
rundy. 


Aby jeszcze ściślej powiązać 
efektywność żołnierzy z atrybu¬ 
tami ich dowódcy, twórcy gry 
wprowadzili znany od czasów 
Panzer General 2 system zdol¬ 
ności specjalnych. Dotychczas by¬ 
ły one automatycznie przypisane 
do oficera kierującego jednostką, 
przy czym przywódcy tacy poja¬ 
wiali się z rzadka i tylko wybra¬ 
ne oddziały mogły się poszczycić 
posiadaniem lidera. Jako że w no¬ 
wym Panzer General każda bez 
wyjątku jednostka musi mieć przy¬ 
dzielonego oficera, patent ten 
uległ dezaktualizacji; zastąpiony 




ZALETY: 


+ trójwymiarowe pole bitwy 

+ płynne zbliżanie i obra¬ 
canie mapy 

+ uzależnienie skuteczności 
jednostki od walorów do¬ 
wódcy 

WADY: _ 

- brak kampanii wschodniej 

- zbyt mało jednostek na 
polu walki 


został przez zestaw orderów, 
przyznawanych za szczególne za¬ 
sługi na polu boju. Każdy z orde¬ 
rów to specjalna umiejętność - na 
przykład, zwiększenie zasięgu strza¬ 
łu, polepszenie walorów obron¬ 
nych, czy poszerzenie pola widze¬ 
nia - a dowódca może takich od¬ 
znaczeń posiadać więcej niż jed¬ 
no. Skutek wprowadzenia owego 
systemu zależności jest taki, że 
o ile dotychczas najważniejsze 
było doświadczenie bojowe od¬ 
działów, tak teraz kluczem do zwy¬ 
cięstwa jest promowanie zdol¬ 
nych oficerów i umiejętne ich ob¬ 
sadzanie na stanowiskach dowód¬ 
czych, podczas gdy atrybuty 
i wyszkolenie poszczególnych 
jednostek pełnią ro¬ 
lę zdecydowanie dru¬ 
gorzędną. 

Na Zachodzie 
bez zmian 

Panzer General 
3D Assault oferuje 
8 kampanii, od¬ 
zwierciedlających 
kariery generałów 
angielskich, amery¬ 
kańskich, francus¬ 
kich i niemieckich. 

Niestety, twórcy pro¬ 
gramu całkowicie 
pominęli istnienie 
frontu wschodnie¬ 
go, co jest niedopa¬ 
trzeniem o tyle bo¬ 
lesnym, że to na nim właśnie roz¬ 
strzygnęły się losy drugiej wojny, 
a do tego bitwy pancerne z wojs¬ 
kami radzieckimi należały do naj¬ 
większych w historii i stanowiły 
prawdziwe pokazy kunsztu do¬ 
wódców. Tłumaczenia autorów 
PG 3D jakoby to brak możli¬ 
wości dotarcia do wiarygodnych 
danych na temat sił biorących 
udział w zmaganiach na wscho¬ 
dzie Europy sprawił, iż w grze 
nie znalazła się żadna bitwa 
z frontu wschodniego, można spo¬ 
kojnie między bajki włożyć; raz, 
że w poprzednich „Generałach" 
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RECENZJE 






Patton 

(USA) 


Montgomery 

(Wlk. Brytania) 


Rommel 

(Niemcy) 


Guderian 

(Niemcy) 


szykować ataki w wielkim stylu, 
operować środkiem i skrzydłami, 
dzielić swą armię na grupy ude¬ 
rzeniowe i prowadzić rozległe na¬ 
tarcia, tak teraz wszystko spro¬ 
wadza się do operowania żałos¬ 
nych rozmiarów grupką wojaków, 


która walczy z niewiele liczeb- 
niejszym przeciwnikiem. W re¬ 
zultacie dochodzi do sytuacji nie¬ 
mal absurdalnych, gdzie podbo¬ 
ju Francji dokonuje się przy uży¬ 
ciu jednego(!) oddziału czoł¬ 
gów, dwóch jednostek piechoty i 


Czterech wielkich generałów 


Dowodzi w 18 bitwach w Euro- Dowodzi w 18 bitwach w Euro¬ 
pie, Afryce Północnej i Ame- pie, Afryce Północnej i Ame¬ 
ryce Północnej. ryce Północnej. 


Jak rozhartowała się stal 

O ile przebieg kampanii nie 
uległ większym zmianom, to 
wspomniane wcześniej uzależ¬ 
nienie skuteczności 
wojsk od umiejętności 
dowódców bardzo po¬ 
ważnie wpłynęło na 
sposób prowadzenia 
gry. Po pierwsze, teraz 
nie musisz już chomi¬ 
kować zaprawionych 
w boju oddziałów by 
za cenne punkty pres¬ 
tiżu kupować im coraz 
lepszy sprzęt - w PG 
3D właściwie przed 
każdą bitwą możesz 
powyrzucać niepo¬ 
trzebnych Ci wetera¬ 
nów by dobrać sobie 
bardziej odpowiedni 
w danej chwili skład 
armii; liczą się tylko do¬ 
wódcy, a ci zostają w sztabie po 
demobilizacji ich dotychczaso¬ 
wej jednostki. Po drugie, ze 
względu na fakt, że teraz w cią¬ 
gu jednej rundy oddział z dob¬ 
rym oficerem dowodzącym może 
zrobić tyle, co dawniej cztery jed¬ 
nostki, drastycznie ograniczono 
ilość wojsk, jakie możesz wysta¬ 
wić do jednej bitwy. To, moim zda¬ 
niem, największy błąd twórców 
Panzer General 3D Assault - gra 
w ogromnym stopniu straciła na 
rozmachu, który był głównym 
atutem dawniejszych „Genera¬ 
łów". Tak jak kiedyś można było 


Dowodzi w 16 bitwach w Afry¬ 
ce Północnej i Europie. 


Dowodzi w 19 bitwach w Afry¬ 
ce Północnej i Europie. 


walki z Rosjanami jednak były, 
a dwa - umieszczone w Panzer 
General 3D Assault scenariusze 
z frontu zachodniego i tak nie grze¬ 
szą zbytnim realizmem (dla przy¬ 
kładu, w operacji Market-Garden 
spadochroniarze biorą udział, 
ale w żaden sposób nie mogą zos¬ 
tać zrzuceni o ten „jeden most za 
daleko", gdyż samoloty ich wio¬ 
zące w ogóle nie są w stanie tam 
dolecieć). Krótko mówiąc, wyglą¬ 
da na to, że albo twórcy gry po¬ 
stanowili wymazać z pamięci gra¬ 
czy rolę, jaką w pokonaniu hitle¬ 
rowców odegrali Rosjanie, albo 

- co bardziej prawdopodobne - 
zostawili sobie temat na następ¬ 
ną grę, dzięki czemu być mo¬ 
że wkrótce ujrzymy coś w ro¬ 
dzaju Panzer General 3D Russian 
Front. 

Jeśli chodzi o dostępne w grze 
scenariusze, to generalnie są one 
niemal identyczne z tymi znany¬ 
mi Ci z poprzednich części cyklu. 
Jako generał niemiecki zaczy¬ 
nasz od ataku na Francję (według 
twórców gry, agresja na Polskę 
to nie wart uwagi epizodzik), by 

- o ile umiejętności Ci dopiszą 

- skończyć na podboju Ameryki. 
Po stronie Aliantów karierę swą 
zaczynasz albo od walk w pół¬ 


nocnej Afryce, albo od razu 
na drugim froncie, bądź to 
prowadząc swe wojska z plaż 
Normandii w kierunku Berlina, 
bądź też kontynuując krucjatę 
rozpoczętą lądowaniem w An- 
zio. W sumie, niemal wszystkie 
mapy wyglądają znajomo, a nie¬ 
które są wprost takie same, jak 
w dawniejszych „Generałach", 
a jedynym w miarę oryginal¬ 
nym pomysłem jest minikam- 
pąnia francuskiego generała 
Leclerca, po bitwach w Afryce 
przenosząca się na tereny repu¬ 
bliki Yichy. 
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Panzer General 3D Assault to kolejny 
tytuł ze wspaniałego cyklu firmy SSL 
Z okazji premiery tej gry, wspólnie z jej 
polskim dystrybutorem - firmą Play It 
- przygotowaliśmy dla Was rewelacyjny 
konkurs. Nagrodami są w nim zestawy 
gier komputerowych, a żeby wziąć udział 
w losowaniu jednego z pięciu takich su- 
perkompletów, należy podać prawidło¬ 
we odpowiedzi na trzy poniższe pytania. 

jL Wymień tytuły trzech gier z se¬ 
rii General, innych niż Panzer 
General 1, 2 i 3. 

2 . W jakiej grze nie należącej do 
cyklu General użyto engine 
z Panzer General 2? 

3. Podaj nazwisko francuskiego 
generała, w którego możesz 
wcielić się grając w Panzer Ge¬ 
neral 3D Assault. 

Do wygrania 5 rewelacyjnych zestawów, 
składających się z gier Panzer General 
3D Assault oraz Prince of Persia 3D. 

Odpowiedzi należy wysyłać wyłącznie 
na kartkach pocztowych z naklejonym 
kuponem konkursowym na adres re¬ 
dakcji, do dnia 31 grudnia 1999. Wyni¬ 
ki konkursu ogłoszone zostaną w SGK 
2 / 2000 . 






nie w przypadku samolotów, 
które w locie potrafią kłaść się 
na skrzydło, zakręcać i nurko¬ 
wać - ale ma także istotny wpływ 
na samą walkę. Oto bowiem 
uwzględniono tu wpływ rzeźby 
terenu na ruch i skuteczność 
wojsk, w re¬ 
zultacie cze¬ 
go atak pod 
górkę jest 
znacznie 
trudniejszy, 
niż na płas¬ 
kim terenie, 
a ponadto 
wzniesienia 
blokują po¬ 
le widzenia, 
umożliwia¬ 
jąc szykowa¬ 
nie zasadzek. 

Co ciekawe, 
mapę moż¬ 
na obracać, 
przybliżać i 
oddalać, niczym plastyczną 
planszę z figurkami; ułatwia to 
orientację w terenie i planowa¬ 
nie kolejnych ruchów, zwłaszcza 
w przypadku maszyn o dalekim 
zasięgu. Niestety, i tutaj twórcy 
gry nie uniknęli wpadki: pozos¬ 


Przeminęło 
z wiatrem 
Panzer General 3D 
mógł być świetną grą 
- oryginalne pomysły 
w połączeniu z atrak¬ 
cyjną oprawą to niemal zaw¬ 
sze recepta na sukces. Nie¬ 
stety, w porównaniu ze starymi 
„Generałami", Assault wypada 
raczej blado, co niekoniecznie 
oznacza, że jest słabą grą. Po 
prostu poprzeczka była zawie¬ 
szona zbyt wy¬ 
soko, oczeki¬ 
wania zbyt 
wielkie i w re¬ 
zultacie fakt, 
że PG 3D jest 
produktem w 
miarę dob¬ 
rym, nie wys¬ 
tarcza. Jednak 
niezależnie od 
wspomnianych 
wad, warto po 
ten tytuł sięg¬ 
nąć - należy 
jednak to uczy¬ 
nić z rezer¬ 
wą, gdyż w 
tym przypad¬ 
ku dusza starych „panzerów" 
ulotniła się z wiatrem, pozos¬ 
tawiając produkt poprawny i 
nawet ciekawy, ale nie mogący 
równać się ze swymi słynnymi 
przodkami. 

ManJAk 


minimum 


aiecane 


producent: 
wydawca: 
polski dystrybuto 


dwóch baterii armat, wspar¬ 
tych jednym dywizjonem my¬ 
śliwców. Nawet w tych więk¬ 
szych bitwach, w których pod 
swą komendę otrzymujesz aż 
kilkanaście (sic!) jednostek, trud¬ 
no stosować jakiekolwiek pra¬ 
widła wojny manewrowej - po 
prostu zbyt mała ilość oddzia¬ 
łów na polu bitwy sprawia, iż 
aby stanowić skuteczną siłę ude¬ 
rzeniową, muszą one trzymać 
się blisko siebie i wzajemnie 
się wspierać. 


Dyskretny urok 
zeciego wymiaru 


Choć obecność w tytule 
gry określenia „3D" mogłaby 
sugerować, iż mamy do czy¬ 
nienia z symulatorem lub zgo¬ 
ła strzelanką FPP, to na szczęś¬ 
cie odnosi się ono jedynie do 
sposobu prezentacji planszy gry. 
To jedna z najważniejszych i 
zarazem najbardziej efektow¬ 
nych innowacji w Panzer Gene¬ 
ral: trójwymiarowa plansza, na 
której poruszają się trójwymia¬ 
rowe modele czołgów, cięża¬ 
rówek, samolotów i innych mili¬ 
tarnych maszyn. Nie tylko wy¬ 
gląda to prześlicznie - szczegól¬ 


tawione w mieście od¬ 
działy, a szczególnie 
artyleria, mają ten¬ 
dencję do zlewania 
się z otoczeniem, w re¬ 
zultacie czego można 
ich nie zauważyć i za¬ 
pomnieć wydać im 
rozkazy w kolejnych 
turach - tym łatwiej, 
że nie istnieje tu guzik 
„next unit", umożliwia¬ 
jący wybranie kolej¬ 
nej nieporuszonej do¬ 
tychczas jednostki. 




















































J ak zapewne wiecie, na półki sklepowe trafiają nie tylko gry nowe, ale też te nieco 
starsze. Lepsze lub gorsze, mają one jedną zaletę: niską cenę. Oto kilka z tych, na które 
z pewnością warto wydać ciężko zarobione pieniądze. Dodatkową zachętą do kupna 
może być też fakt, iż nawet w tej grupie produktów coraz częściej zaczynają pojawiać się 
gry w polskiej wersji językowej i to nawet wówczas, gdy wcześniej sprzedawane były one 
w wersji angielskiej. Oby tak dalej! 





Legenda o zatopionym lą¬ 
dzie Atlantydzie od wieków po¬ 
ruszała wyobraźnię ludzi, stając 
się podstawą do stworzenia wie¬ 
lu fantastycznych historii, w tym 
także tych komputerowych. Swo¬ 
jego czasu wspomnianą legendę 
wzięli na warsztat programiści 
ze znanej francuskiej firmy Cryo, 
tworząc pamiętną grę przy¬ 
godową Afłantis - The Lost Tales 
(ŚGK 2/98). Obecnie ten wspa¬ 
niały pod względem graficz¬ 
nym i fabularnym tytuł, ponownie 
w polskiej wersji językowej, trafił 


do sprzedaży, tym razem jednak 
w strefie niskich cen. 

Według domniemywań ludzi 
z Cryo, Atlantyda była krainą rzą¬ 
dzoną wyłącznie przez kobiety. 
Kiedy więc pewnego dnia królo¬ 
wa zaginionego lądu zniknęła 
w tajemniczych okolicznościach, 
Ty jako Seth - członek świty jej 
królewskiej mości - natychmiast 
rozpoczynasz prywatne docho¬ 
dzenie. Na Twej drodze stoją lu¬ 
dzie małżonka władczyni, prowa¬ 
dzącego oficjalne śledztwo, o któ¬ 
rym szepcze się jednak, że w rze¬ 




producen 


wydawca: 


dystrybutor 


czywistości on sam jest za wszyst¬ 
ko odpowiedzialny, a cała sprawa 
jest jedynie sprytną próbą prze¬ 
jęcia prze¬ 
zeń władzy 
nad Atlan¬ 
tydą. 

W Atłan- 
tis, podobnie 
jak w Wer¬ 
salu 1685, 
czy Myst, 
przechodzi 
się z |eane| 
statycznej lokacji do drugiej, 
rozwiązując od czasu do czasu 
logiczne łamigłówki i rozmawia¬ 
jąc z napotkanymi tu i ówdzie 
postaciami. Sam interfejs nie na¬ 
leży do skomplikowanych, choć 
nie pozbawiony jest rów¬ 
nież wad. Najważniej¬ 
szą z nich jest niewątpli¬ 
wie system sejwów, któ¬ 


re co prawda dokonują się au¬ 
tomatycznie, ale za to wyłącznie 
w określonych lokacjach. Spra¬ 
wia to, że czasami trzeba się 
przedzierać przez jakiś etap gry 
kilkakrotnie, po to by naprawić 
błąd jaki popełniło się wcześ¬ 
niej. 

Pewne zarzuty można by też 
postawić względem fabuły, która 
przez większość czasu jest linio¬ 
wa i wymaga od gracza wy¬ 
konywania czynności w określo¬ 
nej, nie zawsze najlogiczniejszej 
kolejności. Pomijając te niedo¬ 
ciągnięcia, 
Atlanłis to 
znakomita 
przygodów- 
ka, która 
każdemu 
miłośnikowi 
tego gatun¬ 
ku zapewni 
wiele go¬ 
dzin przed¬ 
niej zabawy. Notabene już wkrót¬ 
ce ma się ukazać Atlantis 2, 
a dzięki niskobudżetowemu wy¬ 
daniu pierwszej części gry, masz 
jedyną w swoim rodzaju szan¬ 
sę poznania wydarzeń z „jedyn¬ 
ki" nim spróbujesz sił w konty¬ 
nuacji. 

Elektryczny 
















































RECENZJE 


_ 


Rzadko zdarza się by mie¬ 
szanki różnych gatunków gier 
komputerowych stawały się hita¬ 
mi pierwszej klasy. Dokładnie tak 
jednak miały się sprawy z Battłe- 
zone firmy Adiyison (ŚGK 4/98), 
w którym połączenie strategii cza¬ 
su rzeczywistego z uprosz¬ 
czoną symulacją walki gi¬ 
gantycznych pojazdów a la 
Mechwarrior stało się re¬ 
ceptą na ogromny sukces. 

W chwili gdy już wkrótce 
pojawi się Battlezone 2, 
firma LEM postanowiła jesz¬ 
cze raz wydać pierwszą 
część gry. 

Świat Battlezone to na 
dobrą sprawę nasze współczes¬ 
ne czasy, z tą różnicą, że rządy 
USA i Rosji toczą ze sobą pota¬ 
jemną wojnę w przestrzeni kos- 




micznej. W latach 50-tych wspom¬ 
niane kraje odkryły na szcząt¬ 
kach przybyłego z kosmosu me¬ 
teoru nieznaną do tej pory sub¬ 
stancję, którą nazwano bio-meta- 
lem. Surowiec ten pozwolił na po¬ 
tajemne badanie kosmosu i stwo¬ 
rzenie zaawansowanej techno¬ 
logii i broni. Te nowinki technicz¬ 
ne utrzymywane są w tajemnicy 
przed opinią publiczną, jed¬ 
nakże za kulisami, na planetach 
i satelitach Układu Słonecznego, 
toczy się zacięta wojna o coraz 
to nowe złoża bio-metalu. 



Heavy Gear 


Podczas gry można zwiedzić 
między innymi Marsa, Wenus, 
Księżyc, Europę (tę na orbicie 
Jowisza, a nie tę między Amery¬ 
ką a Azją), lo, czy Tytana. W ra¬ 
mach ciekawostek - do wygene¬ 
rowania ukształtowania tych te¬ 


r 



I ■ 


renów wykorzystano zdjęcia wy¬ 
konane przez satelity NASA. 
W trakcie zabawy najważniejsze 
jest typowe dla RTS-ów rozbu¬ 
dowywanie baz (skon¬ 
struować można 30 obiek¬ 
tów) i dowodzenie wojska¬ 
mi w trakcie bitew, pod¬ 
czas których można 
nawet własnoręcznie pilo¬ 
tować jedną z jednostek 
(jest ich w sumie 25). 
Battlezone to wyjątkowo 
atrakcyjny, w dodatku 
stosunkowo nowy tytuł, 
którego pominięcie przy 
tak niskiej cenie byłoby czynem 
niegodnym prawdziwego gracza. 

Elektryczny 


Kiedy firma Activision straci¬ 
ła licencję na linię produktów 
Mechwarrior, gracze zaczęli się 
obawiać, że nie pojawi się już 
z tej stajni żadna symulacja poz¬ 
walająca powalczyć olbrzymimi 
robotami pilotowanymi ludzką rę¬ 
ką. Jak się okazało, obawy te by¬ 
ły przedwczes¬ 
ne, gdyż już 
wkrótce poja¬ 
wiło się Heavy 
Gear (ŚGK 
3/98), dając 
początek no¬ 
wej wspania¬ 
łej serii symu¬ 
lacji w klima¬ 
tach science- 
fiction, której 
pierwszą część 
można obecnie kupić po niższej, 
atrakcyjnej cenie. 

Wydarzenia stanowiące tło 
fabularne Heavy Gear rozgrywa¬ 
ją się w odległej przyszłości na 
jednej z ludzkich 
kolonii na plane¬ 
cie Terra Nova. 

Ów obcy glob 
stał się teatrem 
działań wojen¬ 
nych, na którym 
Konfederacja 
Miast Północy i 
Zjednoczone Te¬ 
rytorium Połud¬ 
nia krwawo za¬ 
łatwiają swoje po¬ 



rachunki. Ty jako młody re¬ 
krut możesz opowiedzieć się 
po dowolnej ze stron i ro¬ 
zegrać kampanię, w której 
jako pilot kilkumetrowego 
geara będziesz współdecy¬ 
dował o losach okrutnego 
konfliktu. 

Podczas gry będziesz 
mógł prowadzić jedną z 
szesnastu maszyn, dozbrajając 
ją w trakcie zabawy w coraz lep¬ 
szy ekwipunek. Ciekawym pomys¬ 
łem w Heavy Gear jest możliwość 
podnoszenia i używania sprzętu 
zdobytego na poległych wrogach. 
Inny plus to wyjątkowo interesu¬ 
jące misje, których ukończenie 
nie należało do 
najprostszych 
zadań. W za¬ 
sadzie jedynym 
minusem Heavy 
Gear jest trud¬ 
ny system stero¬ 
wania robotem. 
Opanowan ie 
podstawowych 
manewrów wy¬ 
maga wielu ćwi¬ 
czeń, a osiąg¬ 
nięcie umiejętności pozwalają¬ 
cych na wygranie co trudniejszych 
pojedynków to już kwestia dłu¬ 
gotrwałej praktyki. 

Elektryczny 
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W SWAT 2 można stanąć na 
czele oddziału policyjnego lub 
wręcz przeciwnie, wziąć pod ko¬ 
mendę grupę bezwzględnych 
przestępców. 

Postacie wchodzące w skład 
obydwu stron posiadają różne 
umiejętności kwalifikujące je do 
wykonywania pewnych czynnoś¬ 
ci podczas akcji, jak choćby de¬ 
tonacja ładunków wybuchowych, 
czy strzelanie z karabinku snaj¬ 
perskiego. Wybór sprzętu jakim 
mogą posługiwać się policjanci 
jest zaiste imponujący: helikopte¬ 
ry, czołgi do taranowania przesz¬ 
kód i różne rodzaje uzbrojenia 
to tylko część zabawek jakich 
przyjdzie im użyć w SWAT 2. 

Rozgrywka przypomina sty¬ 
lem Commandos: Behind the 
Enemy Lines. Maleńkie postacie 
poruszają się grupkami w trybie 


Nic tak nie denerwuje pol¬ 
skiego gracza jak wydanie pro¬ 
gramu, na który długimi miesią¬ 
cami ostrzyło się zęby, wyłącznie 
za granicą. Jedną z gier, które 
w momencie premiery nie trafiły 
do Polski była strategia SWAT 2 
(ŚGK 10/98) firmy Sierra, która 
dopiero teraz w taniej serii Play It 
wreszcie pojawiła się na półkach 
sklepowych w naszym kraju. Le¬ 
piej późno niż wcale, zwłaszcza, 
że owa gra, pomimo że nienaj- 
nowsza, stoi na wysokim pozio¬ 
mie. 

Amerykańskie oddziały poli¬ 
cyjne SWAT to grupy wyszkolo¬ 
nych stróżów prawa, które w sy¬ 


tuacjach ekstremalnego zagroże¬ 
nia, wkraczają do akcji, obez¬ 
władniając lub, w razie koniecz¬ 
ności, zabijając niebezpiecz¬ 
nych bandziorów i terrorystów. 


minimum 


producent: 
wydawca: 
polski dystrybuto 


czasu rzeczywistego, starając się 
opanować dany teren. Z pewnoś¬ 
cią SWAT 2 dużo lepiej prezen¬ 
towałby się jako strategia turo- 
wa, ale i tak jest to znakomity 
program, który powinien przypaść 
do gustu fanom Commandosa, 
czy serii X-Com. 


Elektryczny 




Broken Sword zdobył sobie 
ogromną popularność dzięki dy¬ 
namicznej fabule wzorowanej na 
schematach wyznaczonych nie¬ 
gdyś przez filmy o Indianie Jo¬ 
nesie. Nie dziwota, że tak znako¬ 
mita gra doczekała się konty¬ 
nuacji w postaci Broken Sword 2 
- The Smoking Mirror (ŚGK 1/98), 
którą obecnie można nabyć w 
polskiej wersji językowej i to po 
wyjątkowo niskiej cenie. 

W grze przyjdzie Ci się 
wcielić w George'a Stobbarta, 


luzackiego Amerykanina o sła¬ 
bości do pięknych kobiet i wyjąt¬ 
kowym talencie do wplątywania 
się w niebezpieczne i pełne ta¬ 
jemnic przygody. Tym razem prze¬ 
sympatyczny boha¬ 
ter za sprawą swej 
byłej narzeczonej - 
francuskiej fotorepor- 
terki Nico - wpada 
na ślad jeżącej włosy 
na głowie afery, zwią¬ 
zanej z kulturą staro¬ 
żytnych Majów. 


Interfejs Broken Sword 2 
jest bardzo prosty: wszystkie 
akcje, podnoszenie i używanie 
przedmiotów odbywają się za 
pomocą zwyk¬ 
łego kliknięcia 
myszką. Zagad¬ 
ki jakie staną 
przed Tobą w 
trakcie zabawy 
nie należą do 
najtrudniejszych, 
dzięki czemu fa¬ 
buła posuwa się 
do przodu w 
tempie jakiego 
nie powstydzi¬ 
łyby się najlepsze filmy przy¬ 
godowe. Nie zmienia to jednak 
faktu, że gracze prag¬ 


nący nieco bardziej pogłówko¬ 
wać, nie będą mieli z Broken 
Sword 2 zbytniego pożytku. Tytuł 
ten jest idealny dla sezonowych 
amatorów 
przygodówek, 
nie pragnących 
starcia z praw¬ 
dziwym „łama¬ 
czem głów". 
Niezaprzeczal¬ 
nym atutem Bro¬ 
ken Sword 2 
jest także wyda¬ 
nie tej gry w 
polskiej wersji 
językowej. 

Elektryczny 


Przygodowa 


mmimu 


producent: 
wydawca: 
polski dystrybutor: 
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To, że gry po swej oryginal¬ 
nej premierze ponownie trafiają 
na ekrany komputerów w wersji 
z obniżoną ceną stało się już rze¬ 
czą normalną. Nieczęsto jednak 
bywa by tańszego wydania do¬ 
czekał się program tak nowy jak 
wyścigi Viper Racing (ŚGK 3/99) 
firmy Sierra. Program ten nie za¬ 
licza się co prawda do grona nie¬ 
zapomnianych hitów, jednakże 
przy swej obecnej cenie, spędze¬ 
nie przy nim czasu staje się wca¬ 
le kuszącą propozycją. 

W Viper Racing można się 
pościgać samochodami tytułowej 
marki, przy czym same zmaga¬ 
nia pojazdów_ 



Zręcznościowa 


producent: 
wydawca: 
polski dystrybutor: 


mogą się odby¬ 
wać zarówno 
w trybie symu¬ 
lacyjnym jak 
i zręcznościo¬ 
wym. O dziwo 
nie ma to więk¬ 
szego wpływu 
na samą jazdę, 
a jedynie poz¬ 
wala na więk¬ 
szą ingerencję 

w parametry pojazdu. Ta ostat¬ 
nia sprowadza się do własno¬ 
ręcznego dobierania elementów 
Twojego Vipera jak hamulce, pod¬ 
wozie, czy układ kierowniczy. 

Trasy po jakich dane Ci bę¬ 
dzie się ścigać są dość wyma- 


ficznym raczej stonowane. Kraj¬ 
obrazy jakie można podziwiać 
w Viper Racing to w większości 
wiejskie chatki, ostępy leśne, czy 
urocze kamienne mostki prze¬ 
wieszone nad leniwie płynącymi 
rzekami. Skoro już o grafice mo¬ 
wa to nie nale¬ 



ży ona do naj¬ 
lepszych. Jedy¬ 
nym elementem 
wizualnym za¬ 
sługującym na 
pochwałę w Vi- 
per Racing są 
stosunkowo ład¬ 
ne samochody, 
które jako jedy¬ 
ne nie rażą ol¬ 
brzymimi, kan¬ 
ciastymi pikselami, jak reszta 
obiektów w grze. 

Jak już wspominałem, Viper 
Racing megahitem nie był i na¬ 
wet biorąc pod uwagę swoją nis¬ 
ką cenę nie stanowi pozycji zbyt 
atrakcyjnej. Jeśli jednak nie dys- 
_ ponujesz większą 
ilością gotówki, a 
masz ochotę po¬ 
grać w przyzwoite 
wyścigi, może się 
okazać, że zaku¬ 
pienie tego tytu¬ 
łu nie będzie naj¬ 
gorszym z możli¬ 
wych pomysłów. 

Elektryczny 
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Od czasu do czasu powstają 
ni stąd ni z owąd gry kompute¬ 
rowe, które nieomalże od razu 
zyskują miano hitu, a już po dwóch 
miesiącach od ich wydania nie 
wypada ich określać inaczej niż 
mianem „kultowych". Do tej kate¬ 
gorii z pewnością zalicza się He- 
roes of Might & Magie (ŚGK 
12/95) firmy New World Com- 
puting, który do dziś wspominany 
jest przez graczy z łezką w oku. 

Tłem dla Heroes of Might & 
Magie jest świat wykreowany na 
potrzeby serii rolplejów zatytu¬ 
łowanej 
Might 
& Magie. 

Podczas 
gry mo¬ 
żesz się 
wcielić w 
postać 
jednego 
z czterech 
lordów, którzy dowodząc swymi 
wojskami w serii misji muszą zdo¬ 
być kontrolę nad terenami kolej¬ 
nych przeciwników, a w rezultacie 
także całego baśniowego świata. 

Na pierwszy rzut oka zabawa 
przypomina inną serię strategii 
- Warlords, jednakże w Heroes 
of Might & Magie do penetrowa¬ 
nia świata i zdobywania miast 
dochodzi także znacznie rozbudo¬ 
wany element zarządzania twier¬ 
dzami, wioskami, czy dobudo- 
wywania nowych konstrukcji 
w osiedlach. Inaczej wyglądają 


również bitwy, podczas których 
kierujesz swymi jednostkami ni¬ 
czym figurami szachowymi na 
planszy. Heroes of Might & Ma¬ 
gie pozwala Ci wykorzystać po¬ 
nad 20 rodzajów jednostek, a po¬ 
nadto mnóstwo cza¬ 
rów i surowców. 

Radość z gry w 
przypadku Heroes of 
Might & Magie po¬ 
zostaje taka sama 
jak przed laty. Jedy¬ 
nie strona audiowi¬ 
zualna jest jak na 
dzisiejsze standardy 
zdecydowanie przestarzała, choć 
wciąż strawna. Jeżeli szukasz ta¬ 
niej strategii najwyższej jakości, 
a jakimś cudem jeszcze nigdy nie 
miałeś okazji zetknąć się z fantas¬ 
tycznym światem Heroes of Might 
& Magie, natychmiast powinie¬ 
neś ruszyć do sklepu po tę grę. 
Żadna wymówka od dokonania 
tego zakupu nie jest wystarcza¬ 
jąco dobra. 

Elektryczny 


Strategiczna 


A A 


mmimu 


producenfcLJZŁ/u 
wydawca: 
polski dystrybut 
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■■i rylogia Monkey Island by- 

I ła bez wątpienia jedną 
I z najlepszych linii przy- 
todowych firmy 
ucasArts. Koź¬ 
la kolejna cześć 
□gi stawała się 
Tzebojem i do 


The Secret 
of Monkey Island 

W pierwszej części trylogii, pełen za¬ 
pału młodzieniec Guybrush Threepwood 
przybywa na karaibską wyspę Melee z za¬ 
miarem zostania prawdziwym piratem. By 
osiągnąć ten cel, wykonuje trzy próby, za¬ 
kochując się po drodze w ślicznej guberna¬ 
tor Elaine Marley i zadzierając z nieżywym 
piratem Le Chuck'iem. Oczywiście to tylko 
wstęp do jego licznych przygód, w których 
stawi między innymi czoła magii voodoo, 
natrętnemu rozbitkowi i plemieniu owoco- 
żernych kanibali. 

Wersja gry dostępna w The Monkey Island 
Bounty Pack to już jej trzecia wariacja z ulep¬ 
szonym interfejsem, jaki oryginalnie pojawił 
się w drugiej części (dzięki wizualnemu przed¬ 
stawieniu inwentarza wreszcie można zo¬ 
baczyć jak wygląda „kurczak z kółkiem po¬ 
środku"!!!). Nie zmieniała sie jednak ogrom¬ 
na grywalność tej niemłodej już przygodów- 
ki, która w zestawieniu z dzisiejszymi pro¬ 
dukcjami nadal prezentuje bardzo wysoki 
poziom. 

Elektryczny 



The Secret of Monkey Island 2: 

_ 

W kolejnym epizodzie małpiej serii, 
Guybrush zapuszcza sobie seksowną bródkę 
i niemiłosiernie zanudza wszystkich dokoła 
opowiadaniem swej historii o tym, jak poko¬ 
nał ducha Le Chuck'a. Nawet jego ukochana 
gubernator Marley, opuściła go znudzona je¬ 
go ciągłymi przechwałkami. Aby podbudo¬ 
wać swój mocno nadszarpnięty wizerunek, 
Guybrush postanawia odnaleźć legendarny 
skarb Big Whoop. Niestety już na samym po¬ 
czątku, za sprawą pirata Largo, traci wszyst¬ 
ko co posiada, łącznie z pamiątkową brodą 
Le Chucha. Largo, wraz z grupką wyznaw¬ 
ców voodoo, dzięki skradzionemu zarostowi, 
odtwarza swego mistrza w postaci zombie. 

Ta część gry jest zdecydowanie najlepsza, 
a zarazem największa i najtrudniejsza z całej 
trójcy. Ukończenie jej, nawet z opisem w ręku, 
zajmuje około dwóch dni, a jej samodzielne 
rozpracowywanie to przygoda na dobre parę 
tygodni. Także swoiste „pirackie" poczucie hu¬ 
moru w drugim Monkey Island sięga zenitu, 
sprawiając, że grę można ukończyć kilkakrot¬ 
nie, wciąż odkrywając nowe gagi. Absolutna 
klasyka gatunku! 

Elektryczny 



Na ostatnią część Monkey Island przysz¬ 
ło czekać prawie pięć lat. W międzycza¬ 
sie zmieniono (czytaj: uproszczono) inter¬ 
fejs, grafika w pełni zaczęła przypominać 
kreskówki, a przygodówki generalnie za¬ 
częły się robić coraz ładniejsze i niestety 
łatwiejsze. To stwierdzenie odnosi się także 
do Curse of Monkey Island, która to gra 
prezentuje znacznie niższy poziom trud¬ 
ności w porównaniu do swych poprzedni¬ 
ków, nie traci jednak na szczęście znako¬ 
mitego klimatu i poczucia humoru. 

Tym razem Guybrush ponownie spotyka 
Elaine, wracając w tajemniczy sposób z dziw¬ 
nego świata, do którego trafił w poprzedniej 
części, i przypadkowo zamienia ją w statuę 
ze złota. Jak zwykle do całej sprawy wtrąca 
swoje trzy grosze Le Chuck, z którym tym 
razem Guybrush postanawia rozprawić się 
raz na zawsze. Pomimo tego, że trzecia część 
stanowi najsłabsze ogniwo serii, stanowi ona 
znakomite zamknięcie jednej z najciekaw¬ 
szych i najzabawniejszych serii w historii gier 
przygodowych. 

Elektryczny 
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Homeworld 


Wybrane statki Kushan 


Nazwa 

Klasa 

Masa 

(tony) 

Siła 

ognia 

Pancerz 

Maksymalna 

prędkość 

(m/s) 

Manewrowość 

Cena 

(RU) 

Attack Bomber 

myśliwiec 

10 

42 

300 

700 

bardzo duża 

85 

Carrier 

Capital 

58000 

3020 

29000 

210 

bardzo mała 

2000 

Cloaked Fighter 

myśliwiec 

40 

20 

55 

750 

duża 

100 

Collector 

nie walczy 

8000 

brak 

5400 

310 

średnia 

650 

Defender 

myśliwiec 

60 

30 

280 

385 

duża 

50 

Destroyer 

Capital 

18000 

347 

44000 

315 

bardzo mała 

1350 

Drone Frigate 

fregata 

60000 

4900 

16000 

325 

mała 

800 

Grovwell Generator 

nie walczy 

5800 

brak 

4000 

325 

mała 

600 

Heovy Corvette 

korweta 

750 

480 

900 

350 

średnia 

260 

Heavy Cruiser 

Capital 

800000 

19000 

70000 

190 

bardzo mała 

2500 

Interceptor 

myśliwiec 

60 

24 

80 

800 

duża 

55 

lon Cannon Frigate 

fregata 

13000 

3040 

4200 

300 

mała 

650 

Minelayer Corvette 

korweta 

900 

300 

800 

425 

średnia 

350 

Multigun Corvette 

korweta 

25 

33 

1400 

695 

duża 

225 

Scout 

myśliwiec 

8 

25 

110 

1000 

bardzo duża 

35 


D roga do macierzystego systemu planetar¬ 
nego nie należy do krótkich i łatwych. Oto 
garść porad, które pomogą Ci pokonać wszel¬ 
kie przeciwności i dotrzeć do jądra galaktyki. 


SKŁAD FLOTY 

Jedną z cech odróżniających 
Homeworld od innych strategii 
czasu rzeczywistego jest zarzą¬ 
dzanie siłami floty gwiezdnej. Tym 
razem poszczególne zadania 
powiązane są ze sobą, zwłasz¬ 
cza jeśli chodzi o stan liczebny 
Twoich sił. Wszystko, co uda Ci się 
uratować z jednej bitwy, przecho¬ 
dzi do następnej, nie możesz za¬ 
tem liczyć na zesłane z nieba po¬ 
siłki. Wszystko, co posiadasz, jest 
efektem umiejętnego prowadze¬ 
nia walki. To z kolei zmusza do bar¬ 
dzo oszczędnej gospodarki okrę¬ 
tami wojennymi. Główny prob¬ 
lem stanowi jednak wybór ma¬ 
szyn, które zbudujesz w celu obro¬ 
ny przed statkami nieprzyjaciela. 
Oczywiście, surowce nie występu¬ 
ją w ilości wystarczającej na zbu¬ 
dowanie maksymalnie dużej ar¬ 


mady. Liczba pojazdów każde¬ 
go rodzaju, jakie możesz skon¬ 
struować jest ograniczona (i to 
bardzo), niemniej i tak przez więk¬ 
szą część rozgrywki nie będziesz 
w stanie skompletować swych 
sił. Oznacza to jednocześnie ko¬ 
nieczność wyboru pomiędzy wie¬ 
loma rodzajami maszyn bojo¬ 
wych i nie tylko. 

Oczywiście, podczas komple¬ 
towania swojej floty musisz także 
pamiętać o kilku podstawowych, 
choć wcale nie wojennych jed¬ 
nostkach. Mam na myśli Resource 
Collector, Salvage Corvette oraz 
Research Frigate. Statki te są ab¬ 
solutnie niezbędne, jeśli chcesz za¬ 
kończyć pomyślnie grę, bowiem 
one to właśnie decydują o rozwo¬ 
ju technologicznym i militarnym. 
Należy przy tym podkreślić, że 
Resource Controller nie jest tak 
potrzebny, jakby się wydawało, 


choć w czasie kilku pierwszych 
zadań istotnie może się przydać. 
Jego obecność znacząco skraca 
proces pozyskiwania surowców, 
dzięki czemu staje się ważna dla 
powodzenia misji, niemniej w 
momencie kiedy wymyślisz i wy¬ 
produkujesz pierwszy lotnisko¬ 
wiec, omawiany statek staje się 
niepotrzebny, gdyż jego funkcję 
może pełnić właśnie ten okręt, do¬ 
datkowo stanowiący osłonę wojs¬ 
kową dla Controllera (co prawda, 
niezbyt dużą, jednak lepsze to, niż 
nic). Ogólnie rzecz biorąc chodzi 
o to, aby za zbieraczem surow¬ 
ców przemieszczała się jednost¬ 
ka, która będzie dość blisko, aby 
przejąć towar. Dzięki temu za¬ 
oszczędzisz kawał drogi, który 
Collector musiałby przebyć do 
statku-matki (ten niestety nie po¬ 
trafi się poruszać inaczej, niż 
w hiperprzestrzeni). 

Ponieważ ilość minerałów jest 
ściśle ograniczona, właściwie nie 
warto budować więcej, niż jedne¬ 
go zbieracza. Co prawda, proces 
akwizycji wszystkich złóż na ma¬ 
pie znacznie się wydłuża, jednak 
zachowujesz w kieszeni 650 RU, 
które mogą się przydać do cze¬ 
goś innego. Oczywiście, jeśli stra¬ 
cisz jedynego Resource Collec- 
tora i nie będziesz posiadał go¬ 
tówki na nowego, przegrasz grę, 
bowiem nie będziesz w stanie roz¬ 
wijać i modernizować swoich sił. 
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Jeśli chodzi o fregatę badaw¬ 
czą, jej jedynym zadaniem jest 
opracowywanie kolejnych projek¬ 
tów (często w oparciu o schwyta¬ 
ne pojazdy wroga) maszyn bojo¬ 
wych. Zadanie to wykonywane 
jest stosunkowo rzadko i krótko, 
jednak pełni kluczową rolę w pro¬ 
cesie rozbudowy floty. Także tutaj 
w zupełności wystarczy jeden eg¬ 
zemplarz, który oczywiście nale¬ 
ży chronić przed zakusami wroga. 

Ostatnia sprawa dotyczy kor¬ 
wet, których zadaniem jest trans¬ 
portowanie niektórych jednostek 
wroga na pokład statku-matki 
w celu uzyskania nowego materia¬ 
łu do badań. Dla odmiany, tutaj 
będziesz potrzebował przynajm¬ 
niej trzech sztuk. Jedna wystar¬ 
czy do transportu małych, nieru¬ 
chomych celów, takich jak prób¬ 
niki i sondy. Dwie okażą się ko¬ 
nieczne, jeśli zechcesz pojmać 
większą maszynę, typu fregaty. 
Z kolei aby przejąć okręt klasy 
„Capital" (taki jak Missile Destro- 
yer), będziesz potrzebował trzech 
korwet. Nie są one co prawda 
szczególnie drogie, jednak nie war¬ 
to narażać ich na niebezpieczeń¬ 
stwo, staraj się zatem trzymać ta¬ 
kie jednostki (podobnie jak wszyst¬ 
kie inne, słabsze) w cieniu bazy. 

Jeśli chodzi o jednostki stricte 
bojowe, masz tu spory wybór, nie¬ 
mniej już po kilku starciach 
powinieneś przekonać się, iż każ¬ 
dy rodzaj statku może okazać się 
przydatny. 


Zacznijmy od myśliwców. Są 
one najwcześniej dostępną for¬ 
mą maszyny wojennej i chociaż 
oczywiście są zbyt kruche i deli¬ 
katne, aby zadecydować o wyni¬ 
ku starć w czasie późniejszym, oka¬ 
zują się niezwykle zwrotne i szyb¬ 
kie, przez co warto stosować je 
jako siły zwiadu oraz szybkiego 
reagowania w sytuacji, gdy trze¬ 
ba szybko przemieścić swoje zas¬ 
tępy, aby np. ratować bezbronne¬ 
go zbieracza surowców. Istnieją 
ponadto zadania, które jedynie 
myśliwce są w stanie wykonać. 
Do takich należy atak na lotnis¬ 
kowiec, który dysponuje urządze¬ 
niem przejmującym kontrolę nad 
Twoimi statkami klasy „Capital". 
Dodatkowo warto zaznaczyć, iż 
najlepszą metodą na przechwy¬ 
cenie nieprzyjacielskich fighte- 
rów jest wysłanie własnych ma¬ 
szyn tej samej klasy. Aby jednak 
odnosić sukcesy na polu walki, 
szczególnie podczas ataku, mu¬ 
sisz wyposażyć się w kilka bom¬ 
bowców, które co prawda do star¬ 
cia z myśliwcami nie nadają się 
w ogóle, za to sprawiają poważ¬ 
ne kłopoty dużym okrętom prze¬ 
ciwnika (podobnie jak Swarmery 
Strażników Ogrodu Tobie). 

Naturalnie małe statki mogą 
stanowić jedynie siłę uzupełniają¬ 
cą w wielkiej flocie (nie przesa¬ 
dzaj więc z ich produkcją, gdy 
masz poważniejsze potrzeby), któ¬ 
rą powinieneś oprzeć na dużych 
okrętach, takich jak fregaty oraz 


(w mniejszym stopniu) korwety. 
Te pierwsze stanowią samodziel¬ 
ne jednostki, które nie dokują do 
statku-matki, przemieszczają się 
w hiperprzestrzeni osobno, a tak¬ 
że same się naprawiają (co oczy¬ 
wiście wymaga czasu). Okręty ty¬ 
pu Assault Frigate, Light Frigate 
czy Support Frigate stanowią oczy¬ 
wiście dobrą przeciwwagę dla 
większości lekkich pojazdów in¬ 
nych ras, niemniej dopiero lon 
Cannon Frigate uczyni Cię niebez¬ 
piecznym przeciwnikiem. Statek 
ten dysponuje potężnym działem 
jonowym, które co prawda ma 
problemy z namierzaniem i trafia¬ 
niem myśliwców, jednak dosko¬ 
nale nadaje się do atakowania 
wszelkich większych obiektów, 
takich jak niszczyciele, lotniskow¬ 
ce czy bazy. Co więcej, duża licz¬ 
ba fregat (co najmiej osiem) rów¬ 
nież dobrze radzi sobie z eskad¬ 
rami myśliwców, zatem warto 
mieć ich pod ręką tyle, ile się da. 

Rozwojową wersją jest Drone 
Frigate, która bezkarnie, dzięki wa- 
bikom, może niszczyć całe skrzyd¬ 
ła nieprzyjacielskie, warto jednak 
pamiętać, iż jest to broń przez¬ 
naczona głównie na lekkie, ruch¬ 
liwe i liczne cele. Korwety z kolei 
stanowią cięższe wersje myśliw¬ 
ców, które w dużej ilości wywołu¬ 
ją zamieszanie w nieprzyjaciel¬ 
skiej flocie, zwłaszcza gdy ata¬ 
kują z kilku kierunków. 

Na sam koniec zostawiłem 
najgroźniejsze jednostki, których 


KILKA PORAD 


JL Łącząc statki różnych klas 
w grupę, nigdy nie nakazuj im 
ustawiania się w jakąkolwiek 
formację, chyba że zależy 
Ci, aby leciały z identyczną 
prędkością. Wszystkie pojaz¬ 
dy w formacji dostosowują bo¬ 
wiem prędkość do najwolniej¬ 
szej jednostki i można to wyko¬ 
rzystać co najwyżej do ochro¬ 
ny danego obiektu (misje es¬ 
kortowe). 

2. Aby skutecznie móc poru¬ 
szać się w przestrzeni (zwłasz¬ 
cza na ekranie taktycznym ma¬ 
py), rozbij ruch na dwie płas¬ 
kie składowe. Najpierw nakaż 
posunięcie w płaszczyźnie po¬ 
ziomej, a następnie obróć ma¬ 
pę i (z shiftem) wydaj polece¬ 
nie przesunięcia w pionie. 

3. Zamiast toczyć długie i nie¬ 
bezpieczne boje z dużymi stat¬ 
kami, możesz spróbować je 
porwać, używając w tym celu 
salvage corvettes. Na ogół du¬ 
ża jednostka zajęta jest bo¬ 
jem z innymi Twoimi okrętami 
i nie zauważy mniejszych ma¬ 
szyn podchodzących do niej. 
Niestety, metoda jest niesku¬ 
teczna wobec myśliwców. 

4. Aby ułatwić sobie przysto¬ 
sowanie składu floty do nas¬ 
tępnej misji, zaraz po usunięciu 
wroga^z mapy zbierz wszyst¬ 
kie surowce i zapisz grę. Na¬ 
stępnie wykonaj hiperskok i 
przekonaj się, jakie siły będą 
potrzebne do wykonania ko¬ 
lejnego zadania. Wówczas wy¬ 
starczy wczytać zapisaną grę 
i dobudować takie statki, ja¬ 
kie będą Ci potrzebne. 

5. Przed wykonaniem hiper- 
skoku upewnij się, że wszyst¬ 
kie jednostki, które skaczą 
samodzielnie, są dostatecznie 
blisko statku-matki. Jeśli wyj¬ 
dziesz z hiperprzestrzeni na 
dużym obszarze, możesz nie¬ 
oczekiwanie natrafić na siły 
wroga, które w normalnej sy¬ 
tuacji nie zaatakowałyby Cię. 
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W TYCH MIEJSCACH MOŻESZ MIEĆ KŁOPOTY 


MISJA 4: GREAT WASTELANDS - LONESOME NIAIDEN 

Zadanie to jest ściśle ograniczone czasowo. 
Od momentu pojawienia się w systemie musisz 
działać bardzo szybko. Natychmiast wyślij Re- 
source Collector do punktu 1, gdzie rozpocznie 
pozyskiwanie surowców. Możesz już budować 
Resource Controllery, jednak radziłbym póki co 
zachować 500 RU do czasu przybycia statku 
Bentusi. Pojawią się oni w kilka minut po Tobie, 
oferując na sprzedaż technologię dział jono¬ 
wych, która pozwoli Ci budować fregaty jonowe. Tak szybko, jak się da, wybuduj przynajmniej 
jeden taki okręt, bowiem niedługo po odlocie Bentusi pojawi się flota Turanic Raiders, którzy 
przypuszczą atak na Twoje pozycje. Na początku będą to myśliwce, potem jednak nadejdą kor¬ 
wety (zwykłe i rakietowe), niemniej myśliwce powinny sobie z nimi poradzić. Jeśli przetrwasz 
pierwszy szturm, czeka Cię chwila spokoju, którą winieneś wykorzystać na zebranie dodatko¬ 
wych surowców. W polu asteroidów czekają myśliwce wroga, musisz zatem wysłać w tamtą stro¬ 
nę znaczniejsze siły. Gdy zbudujesz przynajmniej cztery fregaty jonowe, możesz podchodzić na 
pozycję 2, gdzie czeka lotniskowiec chroniony przez fregaty jonowe wroga. Musisz go szybko 
zniszczyć, aby zdążyć z odsieczą statkowi-matce, w pobliżu którego pojawią się nagle trzy korwe¬ 
ty. Jeśli uda Ci się je pokonać, walka jest zakończona. 

MISJA 8: CATHEDRAL 0F KADESH 



Jest to chyba najtrudniejsze zadanie w całej 
grze. Już poprzednie spotkanie ze Strażnikami 
Ogrodu było nieprzyjemne, tym razem jednak bę¬ 
dziesz atakowany od samego początku przez ca¬ 
łe stada Swarmerów i fregat typu Multi-Beam. 
Z pewnością poniesiesz spore straty, zatem nie 
możesz wyłącznie czekać na akcje zaczepne 
nieprzyjaciela. Szybko zbierz grupę uderzeniową 
i zaatakuj Hyperjump Inhibitor w punkcie 2. Znaj¬ 
dziesz go bez trudu, jako że okręt ten jest naprawdę imponujących rozmiarów. Nie walcz z jego osło¬ 
ną, staraj się jak najszybciej zniszczyć główny cel. To samo powinieneś zrobić w punkcie 3. Kiedy dwa 
statki zostaną zniszczone, trzeci ucieknie z punktu 1 do 4, dzięki czemu nie będziesz więcej atako¬ 
wany na swoim terenie. Jest to czas, który powinieneś wykorzystać na zebranie tylu surowców, ilu 
się tylko da. Kiedy skompletujesz flotę, ruszaj do punktu 4 i rozpraw się ze wszystkimi nieprzyjaciółmi. 



MISJA 10: SUPER N0VA STATION 


Tym razem nie będziesz niepokojony, masz 
zatem pełne pole do popisu. Jedyny mankament 
stanowi supernowa, której promienie działają des¬ 
trukcyjnie na Twoje statki, wskutek czego musisz 
ukrywać je w pasach asteroidów. Ponieważ tylko 
duże okręty będą w stanie wytrzymać działanie 
zabójczych promieni, do ataku na punkt B powi¬ 
nieneś wysłać wyłącznie niszczyciele i lotniskowce. 
Surowców jest bardzo dużo (rozlokowane w punk¬ 
tach A), zatem bez trudu zbierzesz fundusze na tak potężną grupę szturmową. Kiedy będziesz 
gotów, możesz śmiało ruszać do punktu B. Co prawda po drodze czają się eskadry myśliwców, 
jednak jeśli ich nie zaczepisz, nie zaatakują. W punkcie B musisz działać bardzo szybko, bo¬ 
wiem stacja chroniona jest przez kilka fregat jonowych oraz inne ciężkie statki, a poza tym znaj¬ 
duje się tam lotniskowiec, który podejmie próbę ucieczki. Zignoruj wszystkich oponentów i skup 
się tylko na nim. Nawet jeśli stracisz kilka statków, zapobiegniesz przegranej. Jeśli uda Ci się znisz¬ 
czyć lotniskowiec, pozostanie tylko walka z kilkoma fregatami, kilkunastoma korwetami i myśliw¬ 
cami. Uważaj na pole minowe, które zostało rozlokowane w pobliżu! 



posiadanie niemal gwarantuje łat¬ 
we i szybkie zwycięstwa. Chodzi 
mi rzecz jasna o największą kla¬ 
sę, „Capital". W jej skład wcho¬ 
dzą lotniskowce, niszczyciele oraz 
krążowniki. Okręty te są na tyle 
silne (zwłaszcza dwie ostatnie gru¬ 
py), że ich pełne zespoły mogą 
z powodzeniem wygrywać samo¬ 
dzielnie bitwy, bowiem dysponu¬ 
ją potężną bronią, dobrą zarów¬ 
no przeciwko lekkim, jak i cięż¬ 
kim wrogom. Kiedy zatem tylko 
będziesz miał możliwość, buduj 
ich tyle, ile się tylko da. Podobnie, 
jak fregaty, są to jednostki auto¬ 
nomiczne, działające całkowicie 
niezależnie od statku-matki. 

Oprócz tego występuje rów¬ 
nież kilka obiektów o znaczeniu 
specjalnym, takich jak Proximity 
Sensor (wykrywający niewidzia¬ 
nych przeciwników), czy Gray- 
well Generator (uniemożliwia 
ruch mniejszym pojazdom, takim 
jak myśliwce i korwety), niemniej 
na dobrą sprawę można się bez 
nich obejść, zwłaszcza jeśli li¬ 
czysz na dużą siłę ognia. 


L 


TOCZENIE BITEW 


Powiedzieliśmy już sobie, co 
budować można lub trzeba, war¬ 
to teraz wyjaśnić, jak posługiwać 
się rozwiniętą flotą. Przede wszyst¬ 
kim powinieneś stworzyć kilka 
grup bojowych zróżnicowanych 
pod względem składu. Jeśli to 
możliwe, łącz okręty w związki, 
w których będą się one wzajem¬ 
nie uzupełniać, skutecznie zwal¬ 
czając wszelkiego rodzaju nieprzy¬ 
jaciół. Dobrym pomysłem może 
być na przykład wysłanie kilku fre¬ 
gat jonowych w towarzystwie cięż¬ 
kich korwet, Interceptorów i De- 
fenderów. Dzięki temu grupa ta¬ 
ka nie będzie potrzebowała po¬ 
mocy innych eskadr, które wyko¬ 
rzystasz w innym miejscu plan¬ 
szy. Związki taktyczne powinny 
być możliwie duże, gdyż jeśli już 
spotykasz statki przeciwnika, na 
ogół występują one co najmniej 
w sile skrzydła (10-12 maszyn), 
zatem rozprawa z nimi może być 
trudna. 

Gdy tylko zauważysz nie¬ 
przyjaciela, nakazuj atak, jed¬ 
nak staraj się ograniczać strefę 
ostrzału. Często bowiem spot¬ 
kasz kilkudziesięciu wrogów na¬ 
raz i ściganie wszystkich jedno¬ 
cześnie byłoby wyrazem lekko¬ 
myślności. Przede wszystkim skup 
się na niewielkiej grupie maszyn 
pozostających w Twoim bezpo- 
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średnim sąsiedztwie. Rozbijaj 
przeciwników, atakując najwyżej 
kilkunastu jednocześnie. Wówczas 
Twoje statki będą skuteczniej kon¬ 
centrować ogień i szybciej zlikwi¬ 
dują oponentów. Staraj się utrzy¬ 
mywać armadę w skupieniu, nie 
dopuszczaj do rozbijania grupy, 
nawet w celu pościgu za uszko¬ 
dzonymi uciekinierami. Zachowa¬ 
nie takie jest często ze strony Ob¬ 
cych próbą wciągnięcia Cię w pu¬ 
łapkę. Jeśli chodzi o zwykłe star¬ 
cie z myśliwcami, w miarę szyb¬ 
ko przekonasz się, czy zwyciężasz, 
czy też wprost przeciwnie. 

Po każdej wygranej potyczce 
zadbaj o naprawienie swoich ma¬ 
szyn poprzez dokowanie do 
statku-matki. Dzięki temu zabie¬ 
gowi zaoszczędzisz sporo jed¬ 
nostek i surowców. 

Podczas patrolowania przes¬ 
trzeni w poszukiwaniu wrogów 
nie zapomnij, iż mapa ma cha¬ 
rakter przestrzenny, zatem zgru¬ 
powanie, którego szukasz, może 
znajdować się powyżej lub po¬ 
niżej Twojej pozycji. Ataki z in¬ 
nego kierunku, niż wzdłuż pozio¬ 
mej płaszczyzny, przeprowadza 
się identyczną metodą, warto 
jednak uderzyć czasem z kilku 
kierunków, aby jak najwięcej 
wrażych statków zniszczyć już 
podczas pierwszego przelotu. 

Jeśli chodzi o walkę z duży¬ 
mi okrętami, sprawa należy do 
nieco poważniejszych. Pojedyn¬ 
czy statek nie stanowi na ogół 
poważnego zagrożenia i można 
sobie z nim poradzić, warto jed¬ 
nak pamiętać, aby nie zbliżać się 
doń zbytnio. Chodzi o to, że nie¬ 
które, szczególnie duże maszyny, 
starają się zderzyć z Twoimi lżej¬ 
szymi jednostkami, a przez to je 
zniszczyć (bardzo chętnie stosują 


tą taktykę Strażnicy Ogrodu). 
Aby uniknąć takiej niezbyt przy¬ 
jemnej sytuacji, najpierw naka¬ 
zuj atak, a potem przesuwaj 
swoje siły w konkretne miejsce. 
Wówczas będą przemieszczać się, 
nie przerywając walki. 

Istotne znaczenie mają pod¬ 
czas starcia wybrane szyki oraz 
taktyki. Te pierwsze pozwalają 
na sporą dowolność i inwencję, 
jednak radzę atakując duży, 
masywny cel, wybrać ustawienie, 
które zapewni ogień skoncentro¬ 
wany na małym obszarze (odpo¬ 
wiednia będzie tu „sfera" lub „ścia¬ 
na"). Z kolei walka z dużą liczbą 
zwinnych oponentów wymusza ra¬ 
czej rozwinięcie skrzydeł („klin" 
bądź „X"). Oczywiście już po kil¬ 
ku chwilach walka przemieni się 
w krwawą jatkę, w której trudno 
wyróżnić jakieś formacje, niem¬ 
niej okazują się one bardzo przy¬ 
datne na samym początku, gdy 
jeszcze wszystko jest poukłada¬ 
ne. Jeśli chodzi o wybór taktyki, 


nie radzę wybierać agresywnej, 
o ile nie dysponujesz znaczącą 
przewagą liczebną. Wówczas 
możesz sobie pozwolić na luksus 
bezpardonowego zestrzeliwania 
wszystkich nieprzyjaciół tak szyb¬ 
ko, jak się da, jednak poza tym 
przypadkiem lepiej jest zapewnić 
ochronę własnym maszynom, któ¬ 
re wcale nie tak łatwo wymienić 
na nowe. 

W ogniu walki nie należy tak¬ 
że zapominać o zbieraniu surow¬ 
ców. Zadanie to, jakże istotne, 
wcale nie jest łatwe do przepro¬ 
wadzenia, zwłaszcza gdy w oko¬ 
licy czai się przeciwnik. Jeśli za¬ 
tem od samego początku masz 
spokój, nie jesteś atakowany, mo¬ 
żesz podjąć ostrożną próbę ak¬ 
wizycji minerałów, pod warun¬ 
kiem unikania kontaktu z nieprzy¬ 
jacielem. Metoda taka jest sku¬ 
teczna w czasie zadań, które wy¬ 
magają od Ciebie znalezienia 
i zniszczenia wrogiej floty. Jeśli 
jednak jesteś atakowany, nie 


pozwalaj Collectorowi oddalać 
się od statku-matki, dopóki nie¬ 
bezpieczeństwo nie zostanie za¬ 
żegnane. W szczególnym wypad¬ 
ku możesz kazać zagrożonym 
jednostkom dokować i przetrzy¬ 
mać je w hangarze do momentu, 
w którym poczujesz się napraw¬ 
dę bezpieczny. 

Na koniec warto jeszcze po¬ 
wiedzieć jedną rzecz: Home- 
world najwięcej kłopotów spra 
wia na samym początku, kiedy nie 
posiadasz jeszcze dobrze wypo¬ 
sażonej i uzbrojonej floty. Wów¬ 
czas nawet atak myśliwców mo¬ 
że okazać się niebezpieczny. Kie¬ 
dy jednak zdobędziesz fregaty 
i niszczyciele, praktycznie nic nie 
będzie w stanie Cię powstrzymać 
i sama rozgrywka stanie się bar¬ 
dzo przyjemna. Żegnam zatem 
i życzę powodzenia. 

Piotr Bilski 
„Al jen" 


Wybrane statki Taiidan 


Nazwa 

Klasa 

Maso 

Silą 

ogniu 

Pancerz 

Maksymalna 

prędkość 

(m/s) 

Manewrowość 

Assault Frigate 

fregata 

15000 

2548 

4500 

325 

mała 

Attack Bom ber 

myśliwiec 

90 

45 

300 

700 

średnia 

Defense Field Frigate 

fregata 

13000 

brak 

4400 

325 

mała 

Defense Fighter 

myśliwiec 

55 

brak 

85 

800 

duża 

lon Beam Frigate 

fregata 

13000 

3040 

4200 

300 

mała 

Light Corvette 

korweta 

500 

275 

450 

375 

średnia 

Missile Destroyer 

Capital 

200000 

8500 

42000 

295 

mała 

Multi-gun Corvette 

korweta 

750 

380 

700 

385 

średnia 

Scout 

myśliwiec 

40 

6 

47 

1000 

bardzo duża 
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X - Bevond the Frontier 



G ra firmy THQ należy do niezwykle rozbu¬ 
dowanych i chociaż jej poziom trudności 
nie jest przesadnie wysoki, aby ukończyć 
całą zabawę, należy poświęcić naprawdę dużo 
czasu. Niniejsze porady przeznaczone są przede 
wszystkim dla rozpoczynających karierę handlo¬ 
wą, bowiem właśnie ten fragment gry stanowi naj¬ 
większe wyzwanie. 


Mn poagtek 


Start w grze nie należy do 
trudnych, jednak z pewnością 
można go nazwać monotonnym. 
Chodzi bowiem o to, aby jak naj¬ 
szybciej uzyskać sumę nie tylko 


pozwalającą na rozwinięcie 
skrzydeł, ale także umożliwiają¬ 
cą spłacenie kredytu załodze te- 
ladiańskiego statku Phoenix. Trze¬ 
ba przyznać, że Twoje zasoby nie 
są zbyt okazałe, pojazd nie jest 
uzbrojony, a tarcze zapewniają 


Kilka porad dla samotnych podróżnych 


1. Aby dogonić nieprzyjaciela, warto czasem użyć dopalacza. Jego 
użycie jest uwarunkowane tarczami, jakie masz zainstalowane na 
pokładzie, bowiem zarówno podczas przyspieszania, jak i zwalnia¬ 
nia ich moc spada. Podczas walki zjawisko ma znaczenie krytyczne, 
lepiej zatem osłony oszczędzać. 

2 . W niektórych bazach ceny ulegają ciągłym wahaniom. Oznacza 
to, że jeśli przybędziesz z duża partią towaru, a ilość gotówki, jaką 
masz za niego dostać wydaje Ci się zbyt mała, możesz poczekać 
w hangarze, nic nie robiąc, aż ceny osiągną akceptowalny poziom. 

3 . Proces dokowania wymaga wzięcia stacji na cel, następnie wy¬ 
wołania automatycznego komputera kontroli lotów, który zatwierdzi 
Twoją prośbę o dokowanie. W momencie, kiedy wrota hangaru się 
otworzą, powinieneś zwolnić poniżej prędkości oznaczonej na twoim 
wyświetlaczu zieloną kreską. W przeciwnym przypadku nie będziesz 
mógł wylądować, obijesz się jedynie o drzwi hangaru. 

4 . Jeśli chcesz mieć wielu przyjaciół, z którymi mógłbyś handlować, 
powinieneś najpierw im pomóc w walce z wrogiem. Niektóre rasy nie 
wymagają takich zabiegów (np. Boroni), jednak inne są bardzo 
ostrożne w kontaktach z obcymi (Split, Paranidzi). 

5 . Czasami w przestrzeni kosmicznej (zwłaszcza w pobliżu bram 
hiperskoków po skończonej walce) możesz natknąć się na dryfujące 
skrzynie z towarem. Nic nie stoi na przeszkodzie, abyś się nimi za¬ 
opiekował, pod warunkiem, że nie przewozisz akurat czegoś innego, 
bowiem wówczas wypadnie Ci to przez otwarty luk. Podczas operacji 
przejmowania ładunku tarcze zostają wyłączone! 

6. Walkę można toczyć przy użyciu dżojstika, myszy lub klawiatury. 
Zdecydowanie odradzam tą ostatnią, bowiem model lotu zakłada 
znaczną bezwładność, a z tym radzi sobie najlepiej urządzenie pier¬ 
wsze (mysz ujdzie w tłoku). 

7 . Zaprzyjaźnionych pilotów możesz śmiało pytać o drogę do celu, 
do którego akurat podążasz. Nawet jeśli nie potrafią Ci pomóc, 
mogą wskazać kogoś, kto będzie bardziej przydatny. 


tylko iluzoryczną osłonę przed 
przeciwnikiem. Na szczęście, jeśli 
tylko będziesz uważać, napastni¬ 
cy nawiedzający system Seize- 
well nie zwrócą na Ciebie uwagi, 
odpowiadając ogniem tylko wów¬ 
czas, gdy sam ich pierwszy ostrze¬ 
lasz. Aby zatem dojść do fortuny, 
musisz przede wszystkim poświę¬ 
cić się rzemiosłu handlowemu. 
Posiadając 100 kredytów, które po¬ 
życzyłeś od Teladian, powinieneś 
udać się od razu do stacji hand¬ 
lowej (Trading Station). Obiekt ten 
posiada niezwykłą właściwość, 
dzięki której ceny nie ulegają tu 
zmianom. Ma to swoje dobre i złe 
strony, niemniej pozwoli Ci na za¬ 
kup dwóch jednostek Nostrop Oil 
(nie kupuj Crystals, chociaż jed¬ 
na sztuka kosztuje 72 kredyty 
- nie będziesz miał gdzie jej 
sprzedać), po 48 kredytów za 
egzemplarz. Z nimi udaj się na¬ 
tychmiast do najbliższej struktury, 
czyli Laser Forge. Z dużym praw¬ 
dopodobieństwem można stwier¬ 
dzić, iż na pierwszym kursie za¬ 
robisz ok. 14 kredytów. Od tego 
momentu powinieneś przemiesz¬ 
czać się pomiędzy wymienionymi 
budowlami i handlować olejem. 
Wraz ze wzrostem gotówki bę¬ 
dziesz mógł kupować coraz wię¬ 
cej sztuk towaru, co z kolei poz¬ 
woli Ci osiągać znacznie więk¬ 
sze zyski. W tym czasie schemat 
powinien wyglądać następująco: 
zakup dóbr na stacji handlowej, 
dowóz i sprzedaż w fabryce la¬ 
serów. Dlaczego dokonywać ob¬ 
rotu tylko pomiędzy tymi dwoma 
strukturami, skoro także inne 
umożliwiają handle Nostrop Oil? 
Przede wszystkim chodzi o to, 
aby zaoszczędzić na czasie. Wy¬ 
miana towarowa w proponowa¬ 
ny przeze mnie sposób jest bar¬ 
dzo szybka, bowiem musisz po¬ 
konywać niewielkie odległości. 
Ponadto nie posiadając mapy tak¬ 
tycznej mógłbyś się łatwo zgubić 
wobec tylu podobnych 
do siebie budynków. 

Kiedy będziesz 
w stanie obracać już 
dziesięcioma egzem¬ 
plarzami towaru, znak 
to niechybny, iż pora 
zacząć się rozwijać. 

Większe ilości sprze¬ 
dawanych dóbr za¬ 
czynają rzutować na 
ich aktualną cenę w 
konkretnym miejscu. 

Oznacza to, że jeśli 
np. w rafinerii sprze- 
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dasz 20 Nostrop Oil, jego cena 
obniży się o kilkadziesiąt setnych 
kredytu. Jak nietrudno się domyś¬ 
lić, mechanizm ten powoduje ob¬ 
niżenie zysków na każdym trans¬ 
porcie, należy zatem poszukać 
sobie także innych miejsc zbytu. 
W systemie Seizewell znajdziesz 
zasadniczo trzy zyskowne trasy 
handlowe. Pierwsza dotyczy oma¬ 
wianego już surowca, który mo¬ 
żesz kupić po niezbyt dużej cenie 
w Trade Station oraz Sun Oil 
Refinery, a sprzedać w Laser For- 
ge oraz Missile Plant. Druga za¬ 
kłada przewóz Energy Cells po¬ 
między Missile Plant i Sun Oil 
Refinery. Trzecia wreszcie wyma¬ 
ga dostarczenia Sunrise Flowers 
z Flower Farm do Sun Oil Refi¬ 
nery. Wykonując takie zlecenia 
w niezbyt długim czasie powinie¬ 
neś zarobić kilka tysięcy kredytów. 
Na co je wydać? Przede wszystkim 
na dodatkową przestrzeń ładun¬ 
kową. Każdy moduł może pomieś¬ 
cić pięć sztuk towaru, niestety, ce¬ 
na dodatkowej przestrzeni maga¬ 
zynowej rośnie prawie liniowo, 
zatem za każdy kolejny element 
tego typu musisz zapłacić więcej, 
niż za poprzedni. Bez względu 
jednak na koszty, warto mieć 
miejsce na przynajmniej pięćdzie¬ 
siąt sztuk, tak aby móc zmaksy¬ 
malizować swoje dochody. Szyb¬ 
ko bowiem handel może stać się 
zajęciem cokolwiek nużącym, 
gdyż dla niewielkiej liczby egzem¬ 
plarzy dostarczanych dóbr zysk 
nie przekracza na ogół tysiąca 
kredytów, co sprawia, że docho¬ 
dzenie do fortuny może okazać 
się wyjątkowo długotrwałe. Praw¬ 
dziwy handel rozpocznie się do¬ 
piero wówczas, gdy odnajdziesz 
statek Phoenix, spłacisz swoje dłu¬ 
gi i wykonasz pierwsze hiperskoki. 

Puls biznesu 

Zasadniczo, aby dojść do du¬ 
żych pieniędzy, musisz najpierw 



Co każdy kupiec mieć powinien 


Gogle powiększające obraz 

Dzięki nim będziesz w stanie dokładnie obej¬ 
rzeć wszystkie obiekty w systemie praktycznie 
nie ruszając się z miejsca. Bardzo przydatna 
rzecz, zwłaszcza gdy szukasz bram hiperskoków. 


Działko 

Bez nich możesz mieć 
kłopoty, bowiem kos- 1 
mos nie jest wolny od 
agresywnych ras, go¬ 
towych rozbić Cię na 
atomy z powodu kilku 
skrzyń ładunku. Bę¬ 
dziesz potrzebować 
najlepszych, na jakie 
tylko Cię stać. 


Osłony 

Rzecz bardzo ważna, 
jeżeli chcesz walczyć z 
cięższymi maszynami 
wroga (np. Xenona- 
mi). Nawet jeśli strze¬ 
lasz celniej, nie masz 
szans w starciu z ich 
potężnymi działami, 
jeśli nie będziesz od¬ 
powiednio chroniony. 


Moduł automatycznego dokowania 

„Ręczne" lądowanie przeprowadzane po 
raz tysięczny może doprowadzić do 
szału, dlatego warto ułatwić sobie życie i 
powierzyć to zadanie komputerowi. 



System kompresji czasu 

(S.E.T.A.) 


Podróże \ 
systemu mogą być niezwykle 
nużące, warto zatem skrócić 
sobie czas oczekiwania na dotar¬ 
cie do celu. Ostrzegam jednak, że 
wówczas nie można statkiem ste¬ 
rować! 


Dodatkowa przestrzeń 

ładunkowa 

Element niezbędny, jeśli w 
ogóle chcesz zarabiać jakieś 
większe pieniądze. Rozbuduj 
swój przedział towarowy tak, 
jak się tylko da - ta inwesty¬ 
cja szybko się zwróci! 


Licencja bezpieczeństwa 

Każda rasa oferuje taką kartę, dzięki której zestrzelenie nieprzyjaciela na 
terenie tej nacji jest automatycznie nagradzane premią pieniężną. Nie jest 
ona duża, jednak na ogół zdobycie jej nie wymaga również poważnych 
nakładów pracy. 


Zaawansowany moduł handlowy 

To pożyteczne urządzenie pozwala Ci 
sprawdzić, jakie są aktualne ceny na 
towary w konkretnej bazie, bez lądo¬ 
wania. Dzięki temu cały proces wy¬ 
miany towarowej upraszcza się i ulega 
przyspieszeniu. 


Rakiety 

Silniejsi przeciwnicy są 
odporni na ogień laserów, 
warto zatem dobić ich 
pociskiem kierowanym. Ta 
broń jest również przydat¬ 
na w momencie, gdy wal¬ 
czysz z kilkoma przeci¬ 
wnikami i musisz szybko 
wyrównać szanse. 


Mapa nawigacyj na 

Bez tego systemu nie masz 
szans na normalne (czytaj: 
sprawne) poruszanie się 
pomiędzy systemami. 
Mapa jest niezbędna, 
bowiem pokazuje Twoje 
położenie, a także umiejs¬ 
cowienie stacji orbitalnych. 


poznać swoje otoczenie. Syste¬ 
mów gwiezdnych jest naprawdę 
sporo, domeną każdego jest inny 
rodzaj towaru. Przewozów moż¬ 
na dokonywać na dwa sposo¬ 
by: lokalnie i na duże odległości. 


Pierwsza metoda zakłada po¬ 
ruszanie się w obrębie jednego 
systemu planetarnego i handlo¬ 
wanie tym, co w nim jest. Jeśli 
będziesz systematyczny, wyka¬ 
żesz się znajomością wszystkich 


struktur, będziesz w stanie w mia¬ 
rę szybko zarobić pokaźną sumę 
pieniędzy. Niestety, opisany spo¬ 
sób uniemożliwia handel wielo¬ 
ma towarami, które można na¬ 
być tylko w jednym miejscu. Tak 
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Lista wybrany<h towarów 


Mazwa 

Gdzie 

kupować 

Ceno 

zakupu 

Gdzie sprzedawać 

Ceno 

sprzedaży 

Energy Cells 

Power Plant 

do 12 

Missile Plant, Laser Forge, Flower Farm 

od 18 

Nostrop Oil 

Trading Station, 

Sun Oil Refinery 

do 48 

Missile Plant, Laser Forge 

od 55 

Sunrise Flowers 

Flower Farm 

do 14 

Sun Oil Refinery 

od 19 

Ore 

Ore Minę 

do 110 

Shield Armor Production Facility, Teladianium Foundry 

od 128 

Teladianium 

Teladianium Foundry 

do 112 

Flower Farm, Dream Farm, Trade Station 

od 120 

Silicon Wafers 

Silicon Minę 

do 200 

Missile Plant 

od 370 

BoGas 

BoGas Factory 

do 230 

Flower Farm, Dream Farm 

od 250 

Crystals 

Crystal Fab 

do 70 

Laser Forge 

od 80 

Ouantum Tubes 

Ouantum Tubę Fab 

do 2200 

Shield Armor Production Facility, Computer Plant 

od 2300 

Rastar Oil 

Rastar Refinery 

do 230 

Crystal Fab, Trading Station 

od 290 

Stott Spices 

Stott Mixery 

do 40 

Sun Oil Refinery, Bliss Place 

od 50 

Computer Components 

Computer Plant 

do 730 

Trading Station 

od 800 

Scruffin Fruits 

Scruffin Farm 

do 25 

Masson Mili 

od 30 

jest np. z Computer 

Components, n 

kające z przetransportowania Zwrócić należy uwagą 

na fakt, 


do nabycia (po opłacalnej cenie) 
tylko w Computer Plant, obecnej 
na terytorium Teladi wyłącznie 
w systemie Blue Profit. Zyski wy- 


takiego ładunku do innego syste¬ 
mu gwiezdnego mogą być bar¬ 
dzo duże, jednak zakończenie 
transakcji trwa czasem długo. 


iż zysk na sztuce towaru nie za¬ 
leży od jego ceny, a raczej od 
okazyjności zakupu. Oznacza to, 
że dorobić możesz się zarówno 


Fragment mapy wszechświata - pomoc dla początkujących 
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na transportach tanich, jak i dro¬ 
gich. Na ogół (choć nie zawsze) 
najbardziej opłaca się kupować 
daną rzecz tam, gdzie się ją pro¬ 
dukuje, lub wydobywa, zatem naj¬ 
większą szansę na tani zakup na 
przykład rudy masz w Ore Minę. 
Warto zaznaczyć, że wówczas 
towar należeć będzie nie do gru¬ 
py „goods", lecz „products", co 
oznacza, że możesz go wyłącz¬ 
nie kupić, nie uda Ci się go tutaj 
sprzedać. 

Wraz z przybywaniem go¬ 
tówki winieneś sukcesywnie us¬ 
prawniać swój pojazd. Nie cho¬ 
dzi tu wyłącznie o przygotowa¬ 
nie do ewentualnej walki, lecz 
po prostu ułatwienie sobie życia. 
Bardzo pożyteczny okazuje się 
zakrzywiacz czasu i przestrzeni 
(S.E.T.A.), który znacząco skraca 
czas przelotu pomiędzy poszcze¬ 
gólnymi lokacjami. Ponadto war¬ 
to pamiętać o module automa¬ 
tycznego dokowania (po kilku 
dniach wlatywania do hangaru 
docenisz jego przydatność). Bar¬ 
dzo sensowne jest również za¬ 
kupienie dodatkowych tarcz, 
które znacząco zwiększą Twoje 
szanse przeżycia. Warto nadmie¬ 
nić, iż wróg praktycznie nie ata¬ 
kuje Cię jako pierwszy, niemniej 
samemu podejmując walkę war¬ 
to wiedzieć, iż siły są przynajm¬ 
niej wyrównane. 

Samo przewożenie towarów 
nie jest jedyną metodą zarabia¬ 
nia gotówki, warto wiedzieć, iż 
masz także możliwość kupienia 
sobie własnych fabryk. Możesz 
tego dokonać w stoczni (ship- 
yard), jednak nie będziesz w sta¬ 
nie sam przetransportować struk¬ 
tury do żądanego miejsca przez¬ 
naczenia. Pomoże Ci w tym spec¬ 
jalny statek transportowy (u Te¬ 
ladi Albatros), zajmujący się tymi 
sprawami za drobną opłatą. Po¬ 
siadanie własnych baz produk¬ 
cyjnych czyni Cię bardzo potęż¬ 
ną osobą, bowiem znikają prak¬ 
tycznie kłopoty z poszukiwaniem 
odpowiedniego miejsca zakupu. 
Teraz musisz jedynie wybierać 
kupców. 

Stosunki 
z innymi rasami 

Wszechświat przedstawiony 
w grze pełen jest różnych stwo¬ 
rów, których stosunek wobec 
Ciebie może być bardzo różny. 
Najlepiej znaną Ci rasą są oczy¬ 
wiście Teladi, którzy bardzo chęt¬ 
nie udostępnią Ci wszystkie swo- 
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je lokacje, w nadziei na spore 
zyski. Sq to Twoi pierwsi przyja¬ 
ciele, warto zatem być z nimi 
w dobrych stosunkach. Bardzo 
często będziesz miał zresztq 
okazję napotkać ich statki trans¬ 
portowe (Vulture), a w czasie bit¬ 
wy - myśliwce (Falcon). Prawdę 
mówiqc najlepsze interesy robi 
się z nimi, zatem jeśli chcesz 
dojść do szybkich zysków, hand¬ 
luj raczej tutaj. Oprócz tego 
możesz jednak znaleźć także 
przedstawicieli innych nacji. Naj¬ 
szybciej prawdopodobnie za¬ 
poznasz się z Xenonami. Jest to 
bardzo agresywny i silny prze¬ 
ciwnik. Ich ulubionym zajęciem 
jest napadanie na wszystkie okrę¬ 
ty handlowe w zasięgu działek, 
jednak Ciebie na ogół ignorujq 
(co nie dotyczy sytuacji, gdy prze¬ 
wozisz większy towar). 

Kiedy uzbroisz się już w lase¬ 
ry i ewentualnie rakiety, będziesz 
mógł brać udział w walce z Xe- 
nonami, co również przynosi ko¬ 
rzyści finansowe. Samo starcie 
jest niezwykle proste, gdyż wy¬ 
maga podejścia na odległość strza¬ 
łu (dla broni pokładowej będzie 
to ok. 900 metrów) i zasypania 
oponenta gradem pocisków, do¬ 
póki nie zostanie on całkowicie 
zniszczony. Jeśli wróg spróbuje 
odpowiedzieć ogniem, powinie¬ 
neś odskoczyć od niego na bez- 
piecznq odległość i zrobić drugie 
podejście. Oczywiście, od mo¬ 
mentu pierwszego ataku na siły 
Xenonów ich systemy gwiezdne 
stanq się wobec Ciebie wrogie. 
Pozostałe rasy nie sq tak rady¬ 
kalne, niemniej poczqtkowo nie 
będziesz miał z nimi łatwego ży¬ 
cia, bowiem stwory nastawione 
do Ciebie neutralnie co prawda 
nie wysyłajq za Tobq myśliwców, 
jednak nie pozwalajq także do¬ 
kować do swoich stacji. Ten stan 
rzeczy ulegnie jednak zmianie 
w momencie, kiedy weźmiesz 
udział w walce po ich stronie. 
Wtedy zostaniesz zaliczony do 
grona sojuszników i będziesz 
mógł handlować także w tych 
sektorach. 

Te informacje powinny Ci 
wystarczyć do rozpoczęcia bu¬ 
dowy potężnego imperium, a 
z czasem znalezienia drogi 
do domu. Szerokiej Drogi Mlecz¬ 
nej! 


Piotr Bilski 
„Alien" 


Najczęściej spotykane statki innych ras 










/ 


ra 

Rasa 

Klasa 

Osłony 

Lasery 

Rakiety 

Opis 

Mule 

Split 

transportowiec 

7000 

0 

0 

Niezbyt szybki, ale także niegroźny statek 
transportowy, spotykany głównie na terenie 
Split. 

Wolf 

Split 

myśliwiec 

2000 

2000 

1 

Lekka i szybka maszyna, której zadaniem jest 
ochrona konwojów przed atakami Xenonów. 

Fighter 1 

Xenon 

myśliwiec 

25000 

4000 

0 

Bardzo niebezpieczny przeciwnik, którego le¬ 
piej nie zaczepiać bez rakiet. Jest zadziwiają¬ 
co odporny na ogień laserów, dlatego ostrzeli- 
wuj go wtedy, gdy jeszcze ktoś jest po Twojej 
stronie. 

Fighter 2 

Xenon 

myśliwiec 

5000 

3000 

0 

Lżejszy myśliwiec, występujący znacznie częś¬ 
ciej, jednak dość łatwy do pokonania, o ile 
masz jakieś działka. 

Vulłure 

Teladi 

transportowiec 

7000 

0 

0 

Te oto transportowce Twoich wybawicieli za¬ 
puszczają się bardzo głęboko na terytoria 
innych ras. 

Pirate Ship 1 

Pirates 

transportowiec 

1000 

2000 

0 

Ponieważ piraci są finansowani przez Teladi, 
nie będziesz miał z nimi kłopotu, bowiem 
traktują Cię jak przyjaciela. 

Pirote Ship 2 

Pirates 

transportowiec 

5000 

3000 

0 


Ganymede 

Paranid transportowiec 

7000 

1000 

0 

Ponieważ Paranidzi nie darzą Cię zaufaniem, 
będą starali się unikać kontaktów z Tobą. 
Nie musisz się zatem obawiać transportowców 
(nawet uzbrojonych). 

Albatros 

Teladi 

duży 

transportowiec 

125000 

0 

5 

Tak duże statki służą do przewożenia na 
miejsce przeznaczenia fabryk, kopalń i tym 
podobnych budowli. Chociaż same nie mają 
dużej siły ognia, są chronione przez eskadrę 
myśliwców. 

Falcon 

Teladi 

myśliwiec 

35000 

1000 

0 

Jedna z najbardziej zaawansowanych maszyn 
bojowych w kosmosie. Bardzo szybki i dobrze 
opancerzony. 

Condor 

Teladi 

niszczyciel 

175000 

42000 

6 

Niszczyciele to bardzo potężne okręty, dodat¬ 
kowo dysponujące myśliwcami pokładowymi. 

Phoenix 

Teladi 

niszczyciel 

125000 

108000 

12 

To chyba jeden z najpotężniejszych statków 
w całej grze. Niezbyt ruchliwy, patroluje głów¬ 
nie systemy Teladi. 

Python 

Split 

niszczyciel 

125000 

108000 

12 

Odpowiednik Phoenixa dla Split. Nie zaczepiaj 
go, a nic Ci się nie stanie. 

Lifter 

Argon 

transportowiec 

7000 

0 

0 

Argońskie transportowce nie wyróżniają się 
niczym szczególnym, nie stanowią dla Ciebie 
zagrożenia. 

Dolphin 

Boroń 

transportowiec 

12000 

0 

0 

Przyjaźnie nastawieni Boroni nie zapuszczają 
się tymi statkami zbyt daleko. 

Orca 

Boroń 

duży 

transportowiec 

125000 

0 

5 

Jest to odpowiednik teladiańskiego Albatrosa, 
o bardzo dużej mocy, także przeznaczony do 
przewożenia struktur. 

Eel 

Boroń 

myśliwiec 

35000 

9000 

0 

Eele chronią borońskie transporty przed za¬ 
kusami wszelkich agresorów. 


SGK 12/99 










Level 10 

Musisz bardzo uważać na takie oto zielone kałuże. Początkowo nie 
występują w lochach, jednak potem zaczynają pojawiać si| coraz częściej, w 
bardzo denerwujących lokacjach. Staraj się je omijać, gdyż kontakt z cieczą 
powoduje utratę sil. 




Role Playmg 


nie zalecam oczyszczanie całej 
mapy powierzchni przed zejś¬ 
ciem do podziemi, bowiem wów¬ 
czas nie będziesz musiał oba¬ 
wiać się przykrych niespodzia¬ 
nek w drodze do miasta. 




producent: 

wydawca: 


dystrybuto 


N iniejszy tekst nie jest kompletnym rozwią¬ 
zaniem, prowadzącym przez Dark Słone 
krok po kroku do samego końca. Prawdę 
mówiąc, podobna próba musiałaby spotkać się 
z porażką, gdyż w lej grze każda przygoda skła¬ 
da się z różnych, losowo dobranych zdarzeń. 
Suplement ten należy traktować jako przewodnik 
po świecie stworzonym 
przez autorów, mogą¬ 
cy pomóc w niektórych, 
podbramkowych sytu¬ 
acjach. 


Vudeme<um podróżnika 

Kilka słów warto powiedzieć 
na temat doboru postaci do wy¬ 
prawy. Selekcja nie jest łatwa, 
generalnie jednak na początek 
najlepiej jest wybrać wojownika 
(lub jego żeńską odmianę) oraz 
czarownika. Ten duet zapewni 
Ci właściwie wszystko, czego po¬ 
trzebujesz: duży miecz i sakwę 
pełną magii. Kiedy nabierzesz 
doświadczenia, być może bę¬ 
dziesz chciał spróbować sił ze 
złodziejem, czy zwiadowcą, jed¬ 
nak nie dorównują oni wymie¬ 
nionym przeze mnie bohaterom 
umiejętnościami. Czary co praw¬ 
da nie są w grze niezbędne, jed¬ 
nak bardzo ułatwiają życie, 
zarówno jeśli chodzi o leczenie, 
walkę i poruszanie się. 






-Yj 




Gra podzielona jest na etapy 
związane z czterema głównymi 
krainami, które musisz spenetro¬ 
wać, aby pokonać największe¬ 
go demona. Nie istnieje koniecz¬ 
ność odwiedzania poszczegól¬ 
nych lądów w ustalonej kolejnoś¬ 
ci, jednak lepiej dla kondycji dru¬ 
żyny będzie najpierw zdobyć te¬ 
reny łatwiejsze (Ardyl, Marghor), 
a dopiero potem ruszyć do nas¬ 
tępnych (Ormar, Serkesh). Usil- 


Walka na otwartym terenie jest dość łatwa, schematyczna, bowiem masz 
dokąd uciekać. Aby uniknąć starcia z dużą liczbą potworów po zauważe¬ 
niu jednego wystarczy się wycofać. Przeciwnik pójdzie za Tobą i będziesz 
mógł go bez problemów zlikwidować. 


W mieście 


Gród jest Twoją bazą wy¬ 
padową, tam też należy znosić 
wszelkie zdobycze. Gra przebie¬ 
ga według schematu, który zna¬ 
cząco ułatwia powiększanie swej 
fortuny: penetrujesz lochy do 
momentu, w którym Twój plecak 
jest pełen - wówczas wystarczy 
wrócić do miasta i wszystkie 


przedmioty sprzedać, by zna¬ 
cząco podreperować swój bud¬ 
żet. Nie musisz przy tym mart¬ 
wić się, iż artefakty, których 
nie zdołałeś zmieścić do sakwy 
zostają na podłodze, bowiem kie¬ 
dy następnym razem wejdziesz 
do podziemi, nadal tam będą. 
Jeśli chodzi o zakupy w grodzie, 
z sensownych rzeczy warto brać 
właściwie tylko mikstury uzdra¬ 
wiające; tych możesz potrzebo- 


' 














































RADY i PORADY 



Wędrując po podziemiach często natkniesz się na podobne instalacje. Sq to magiczne 
fontanny, a zawarta w nich cudowna woda spowoduje natychmiastowe wyleczenie Twoich 
bohaterów (muszą stać dostatecznie blisko). 


wać przynajmniej dziesięć przy 
każdej wyprawie, a i to nie jest 
liczbą szczególnie wygórowa¬ 
ną. Poważną wadą omawianych 
mikstur jest fakt, iż zajmują sporo 
miejsca w plecaku, które prze¬ 
cież może przydać się do czegoś 
innego. Pozostałe napoje, tj. od¬ 
nawiający manę oraz odtruwa¬ 
jący, są w podziemiach dostępne 
na ogół w dostatecznych ilościach, 
zatem kupowanie ich to chyba 
strata pieniędzy. Co do broni, ra¬ 
dziłbym ją wyłącznie sprzedawać, 
gdyż podczas niezliczonych eska¬ 
pad w różne niebezpieczne miejs¬ 
ca znajdziesz całe zatrzęsienie 
sprzętu do zabijania, z pew¬ 
nością będziesz zatem w sta¬ 
nie wybrać sobie odpowied¬ 
nie narzędzie bez potrzeby 
nabywania go w sklepie. Cza¬ 
sami znajdziesz także przed¬ 
miot, którego przeznaczenie 
lub właściwości nie jest znane. 
Możesz bez obawy nosić go 
wśród bagażu, jednak nie 
używaj dopóki nie zostanie 
on zidentyfikowany, niektóre 
artefakty mają bowiem moc 
negatywnie wpływającą na 
Twoich bohaterów. 

Bardzo dobrym pomys¬ 
łem będzie natomiast udanie 
się do szkoły, gdzie za od¬ 
powiednią opłatą otrzymasz mo¬ 
żliwość podniesienia poziomu 
jednej ze swoich umiejętności. Tak¬ 
że one pełnią istotną rolę w cza¬ 
sie gry. Dla przykładu, często bę¬ 
dziesz musiał naprawić jakiś 
sprzęt. Dotyczy to szczególnie bro¬ 
ni, która ulega zużyciu najszyb¬ 
ciej. Zanim dotrzesz do miasta, 
aby ją zreperować, może ulec 
zniszczeniu podczas kolejnego 
starcia. Wówczas nie pozostaje 
Ci nic innego, jak samemu spró¬ 
bować poprawić jakość przed¬ 
miotu. Omawiana umiejętność 
pozwala także zwiększyć war¬ 
tość artefaktu. Musisz wiedzieć, 
iż zbrojmistrz płaci różne ceny 
za ten sam typ oręża, w zależ¬ 
ności od tego, w jakim jest on 
stanie. Dzięki naprawie możesz 
bez wysiłku zarobić kilka dodat¬ 
kowych sztuk złota. 

Osobną sprawą jest wyży¬ 
wienie prowadzonych postaci. 
Sprawa jest jednak nieco bar¬ 
dziej złożona, niż mogłoby się 
wydawać na pierwszy rzut oka. 
Każdy bohater ma pewien zapas 
sił, które w momencie wyczerpa¬ 
nia powodują, iż zaczyna tracić 
punkty życia. Wcześniej zosta¬ 


niesz ostrzeżony dwoma komu¬ 
nikatami: „l'm getting hungry" 
oraz „Km dying of hunger", po¬ 
tem bohater zaczyna słabnąć. 
Możesz go rzecz jasna uzdra¬ 
wiać, jednak nie zmieni to po¬ 
ziomu wyczerpania. Jedyną ra¬ 
dą na zaistniały kłopot jest poży¬ 
wienie, którego jednak nie znaj¬ 
dziesz w podziemiach zbyt wie¬ 
le, dlatego warto zabezpieczyć się 
przed brakiem tegoż kupując kil¬ 
ka rzeczy w karczmie. Szczególnie 
polecam ryby, które zapewniają 
powrót do pełni sił w stopniu po¬ 
dobnym, co wołowina, jednak zaj¬ 
mują mniej miejsca w plecaku. 

Walko z potworami 

Toczenie pojedynków z masz¬ 
karami zamieszkującymi krainy 
Dark Słone stanowi najistotniej¬ 
szą część rozgrywki. Batalia od¬ 
bywa się w sposób nieco podob¬ 
ny do Diablo, jednak jest bar¬ 
dziej złożona, bowiem po Twojej 
stronie biorą w niej udział dwie 
osoby. Monstrów jest tu całe za¬ 
trzęsienie, jednak zasadniczo 
można podzielić je na dwie gru¬ 
py: atakujące w bezpośredniej 
odległości, oraz ostrzeliwujące 
Twoich podopiecznych z dystan¬ 
su. Druga kategoria okazuje się 
być nieco bardziej niebezpiecz¬ 
na, gdyż w jej skład wchodzą nie 
tylko zwykli strzelcy (łucznicy), 


lecz także istoty posługujące się 
magią. Możesz także otwierać 
ogień z broni miotającej pociski, 
niemniej nie będzie ona tak 
skuteczna, jak użycie miecza, 
czy też topora. Zanim dotrzesz 
do przeciwnika, zdąży on praw¬ 


dopodobnie oddać jeszcze kilka 
strzałów, jednak jeśli będziesz 
umiejętnie zygzakować, jego po¬ 
ciski ominą Cię. Kiedy dotrzesz 
do ofiary i zaczniesz ją okła¬ 
dać, zwycięstwo masz praktycz¬ 
nie w kieszeni, jednak nie powi- 


Kcsfechizm herosa 

!• Podróże pomiędzy kolejnymi krainami a miastem z czasem 
mogą stać się naprawdę nużące, tym bardziej, że odległość między 
punktami podróży rośnie wraz z Twoimi postępami. Wybawieniem 
okazuje się tu czar Magie Door, który umożliwia natychmiastowy 
powrót do grodu. 

2 . Kiedy wiesz, że postać ma już dużo doświadczenia i zaraz otrzy¬ 
ma nowy poziom umiejętności, nie dawaj jej mikstur uzdrawiają¬ 
cych ani przywracających energię magiczną. Wraz z awansem za¬ 
równo życie, jak i mana osiągają wartość maksymalną, dzięki cze¬ 
mu zaoszczędzisz na napojach. 

3 . Podczas pojedynku ze szczególnie niebezpiecznym przeciwni¬ 
kiem może się zdarzyć, iż postać umrze (tym bardziej, że nie uz¬ 
drawia się automatycznie). Na szczęście nie jest to jeszcze przy¬ 
padek tragiczny, bowiem drugi bohater może ją ożywić. Wskrze¬ 
szony osobnik ma wówczas bardzo niskie współczynniki życia i ma¬ 
gii, przed śmiercią upuszcza także całe ubranie (dotyczy to rów¬ 
nież naszyjników i pierścieni), jednak to można szybko naprawić. 

4 . Poruszając się w terenie jeszcze nie odkrytym posuwaj się ostroż¬ 
nie do przodu, w żadnym wypadku nie pędź na oślep! Dzięki temu 
wrogowie będą atakować Cię pojedynczo, a nie gromadnie. Zanim 
otworzysz drzwi pomieszczenia, oczyść teren wokół niego. 

5 . Staraj się uważać podczas otwierania wszelkich skrzyń i pakun¬ 
ków. Oczywiście w większości z nich znajdziesz cenne skarby, jed¬ 
nak niektóre zabezpieczone są pułapką wybuchającą, która może 
wyrządzić Twoim herosom poważne szkody. Czasami w środku i tak 
znajdziesz jakiś przedmiot, niemniej warto się zastanowić, czy da¬ 
na transakcja jest opłacalna. 
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Nazwa stwora 



Wasp 



Skeleton 


Rat Man 



Amazon 





Troll 


Mad 
Rat Man 

Skeleton 

Captain 


'• Goblin 

Rat 



Rat Man 
From The Hills 


Orc 


Spider 


Skeleton 

Archer 

Scorpion 


Lizard Man 


Chief 
Rat Man 


\ 

AT 

Giant Wasp 

-5 

Evil Garth 


Siła 

Wytrzymałość 

Występowanie 

Rodzaj ataku 

Zdolności specjalne 

mała 

mała 

powierzchnia 

bezpośredni 

brak 

mała 

mała 

powierzchnia, lochy 

bezpośredni 

brak 

mała 

mała 

powierzchnia, lochy 

bezpośredni 

brak 

średnia 

średnia 

powierzchnia 

dystans 

odporna na magię 

duża 

duża 

lochy 

bezpośredni 

brak 

średnia 

mała 

lochy 

bezpośredni 

brak 

duża 

średnia 

lochy 

bezpośredni 

brak 

mała 

mała 

powierzchnia, lochy 

bezpośredni 

brak 

mała 

mała 

lochy 

bezpośredni 

brak 

mała 

mała 

lochy 

bezpośredni 

brak 

średnia 

duża 

lochy 

bezpośredni 

brak 

mała 

mała 

lochy 

bezpośredni 

zatruwa 

mała 

średnia 

powierzchnia, lochy 

dystans 

brak 

mała 

mała 

lochy 

bezpośredni 

zatruwa 

średnia 

średnia 

powierzchnia, lochy 

bezpośredni 

brak 

średnia 

średnia 

powierzchnia, lochy 

dystans 

brak 

średnia 

mała 

powierzchnia, lochy 

dystans 

używa magii 

duża 

duża 

lochy 

dystans 

używa magii, 
bardzo silny 
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W ciasnych pomieszczeniach standardowe; taktykę należy nieco zmodyfikować. Jeśli 
kierujesz wojownikiem, otwórz drzwi i stój w przejściu tak, aby tylko jeden potwór w 
danej chwili mógł Cię atakować. Dzięki temu zwiększysz swoje szanse na przeżycie 
nawet w obliczu licznego przeciwnika. 


nieneś dopuszczać, aby atako¬ 
wało Cię kilka stworów na raz, 
bo może być źle. 

Istnieją dwie podstawowe 
taktyki, które możesz wykorzys¬ 
tać przeciwko nieprzyjaciołom, 
obie związane są z bohaterami, 
jakich prowadzisz. Pierwsza me¬ 
toda zakłada, iż sterujesz wo¬ 
jownikiem, natomiast postać dru¬ 
ga (np. mag) stoi z tyłu. Kiedy 
zauważysz oponentów, nie szar¬ 
żuj od razu do przodu, bo Twój 
kompan zostanie w tyle, a chodzi 
o to, abyście rozpoczęli akcję 
niemal jednocześnie. Podczas 
kiedy Ty rzucisz się do ataku 
bezpośredniego, drugi heros (lub 
heroina) spokojnie będzie dzie¬ 
siątkować wrogów przy użyciu 
magii, bądź broni miotającej. 
Jeżeli nie dopuścisz, aby został 
on zaatakowany, wszystko powin¬ 
no pójść jak należy. Aby postać, 
którą kieruje komputer rzucała 
czar, musisz wybrać go jako zak¬ 
lęcie podręczne (shift z cyfrą). 
Ładowanie energii magicznej po¬ 
przez wypicie odpowiedniej mik¬ 
stury również będzie odbywać 
się automatycznie, o ile tylko jest 
ona w polu podręcznym. 

Druga strategia polega na 
całkowitej zamianie ról. Sam kie¬ 
rujesz postacią słabszą, która nie 
powinna brać udziału w walce 
wręcz, podczas gdy współto¬ 
warzysz rzuca się w wir walki. 
Metodę taką warto zastoso¬ 
wać w chwili, gdy toczysz bój 
ze szczególnie groźnym potwo¬ 
rem, wobec którego zamierzasz 
wykorzystać kombinację zaklęć 
(jest to czynność zbyt skompliko¬ 
wana, aby mógł wykonać ją kom¬ 
puter). Ponadto sterując np. ma¬ 
giem kontrolujesz sytuację i ata¬ 
kujesz także tych wrogów, którzy 
właśnie zmierzają w Twoją stro¬ 
nę. Czary można rzucać z bardzo 
dużą szybkością, zatem mało 
który wróg (z wyjątkiem odpor¬ 
nych na magię, jak amazonki) 
będzie mógł Ci się oprzeć. 

Aby mieć święty spokój, po¬ 
winieneś oczyszczać z oponen¬ 
tów cały dostępny teren. Postę¬ 
powanie takie jest również po¬ 
dyktowane tym, iż przeważająca 
większość maszkar nosi przy so¬ 
bie jakieś przedmioty lub złoto 
(monety mają nawet, co wydaje 
się absurdalne, osy i skorpiony). 
Na każdym przeciwniku możesz 
zatem zarobić, nawet jeśli jest 
mały i słaby. Oprócz tego nabie¬ 
rasz oczywiście doświadczenia, 


którego punkty przyznawane są 
po zabiciu kolejnego wroga. 
Zdobyte w ten sposób walory po¬ 
winieneś przeznaczać na wiodą¬ 
ce cechy danej profesji, bo cho¬ 
ciaż można z wojownika zrobić 
czarodzieja, to chyba jednak nie 
ma to większego sensu. 


Na koniec warto wspomnieć, 
iż poza głównymi zadaniami 
masz też do wykonania szereg 
opcjonalnych, choć bardzo dob¬ 
rze płatnych, „drobnych" misji. 
Chodzi tu najczęściej o zwróce¬ 
nie komuś cennego przedmiotu, 
w zamian za co nagradzany jes¬ 


teś pokaźną sumą w gotówce. To 
właśnie jest droga do sukcesu, 
życzę zatem zdobycia wielkich 
bogactw i zwycięstw w starciu 
z demonem. 

Piotr Bilski 
„Alien" 
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PLAN MIASTA AZERTUS 


C hociaż Liath nie należy do szczególnie 
skomplikowanych przygodówek, może 
się zdarzyć, iż „zatniesz" się w jakimś 
miejscu. Pamiętać musisz, iż jedną z najważ¬ 
niejszych spraw w tej grze jest rozmowa. 
Z każdą napotkaną postacią rozmawiaj aż do skutku. Każde z pytań 
wybieraj tak długo, aż odpowiedzi zaczną się powtarzać. Bez tego 
często możesz nie dowiedzieć się o ważnych sprawach a tym samym 
niektóre lokacje mogą być niedostępne. 


mu pomóc, jeśli chcesz wynajqć 
pokój. Idź teraz do biblioteki. 
Od Leny dowiesz się, że aby 
przeczytać jakąś książkę musisz 
mieć specjalną kartę. Niestety nie 
masz nic takiego. Idź do bram 
miasta. Itena (mały, skrzydlaty 
duszek) radośnie oznajmi Ci, że 
odnalazła Tike. ' 

Wejdź do nowego domu 
Tike. Nie ma jej. Wykorzystaj to 
i zabierz kryształ Arkh z podu¬ 
szek po lewej. Wróć do miasta 
i idź do Doriana. To wielki pisarz 
i badacz historii Dartów. Poro¬ 
zmawiaj z nim. Gdy zapytasz 
go o bibliotekę da Ci starożytny 
manuskrypt do przetłumaczenia. 
Tylko jak go przetłumaczysz? 
W laboratorium Tike jest magicz¬ 
ny tłumacz. Brak w nim jednak 
baterii. Aby go użyć musisz iść 
do wieży ciśnień i zastosować 
zaklęcie „woda" na zbiorniku. Idź 
potem przed laboratorium Tike, 
odkręć zawór systemu chłodze¬ 
nia i wciśnij włącznik zasilania 
generatora. Wewnątrz laborato¬ 
rium naładuj baterię za pomocą 
działa magicznej energii. Masz 
już sprawne ogniwo. Podnieś 
z podłogi pierścień Pułapka Za¬ 
klęć a z półki po lewej weź tłu- 


Grę rozpoczynasz w labora¬ 
torium Tike, w mieście Azertus. 
Wyjdź z budynku - zostaniesz 
pojmany przez żołnierzy na¬ 
miestnika i wtrącony do więzienia. 
Użyj zaklęcia „otwórz" - kajdany 
i drzwi do celi nie będą już prze¬ 
szkodą. W korytarzu zabierz 
wszystko ze skrzyni. Idź dalej. 
Na zburzonym moście użyj zak¬ 
lęcia „iluzja" a będziesz mógł 
przejść na prawą stronę prze¬ 
paści. 

Wybierz mapę świata i wskaż 
miasto Azertus. Na początek 
wejdź do magicznego sklepu. 
Podnieś ożóg stojący przy piecu 
po prawej i strąć nim z półki 
baterię z magiczną energią. 
Niestety, jest rozładowana. Po¬ 
rozmawiaj także z właścicielem 
sklepu i kup od niego kocioł i róż¬ 
dżkę. Kupowanie jest dosyć zag¬ 


matwane. Musisz wskazać sprze¬ 
dawcę, wybrać ikonę kieszeni 
i użyć srebra. Wyjdź ze sklepu 
i idź do gospody Grega. Poroz¬ 
mawiaj z Gregiem - ma proble¬ 
my z duchem, będziesz musiał 
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macza, igłę, świecę i słój z kwa¬ 
sem. Użyj baterii na tłumaczu 
a następnie przetłumacz manu¬ 
skrypt. Jest na nim zapisane 
zaklęcie pozwalające na widze¬ 
nie w ciemności - dopisuje się 
do Twoich jako czar „noktowizor". 

Zanieś manuskrypt Dorianowi 
a dostaniesz w zamian kartę do 
biblioteki. Idź tam i pokaż kartę 
Lenie. Pozwoli Ci przejść do po¬ 
mieszczenia z księgami (na lewo, 
koło biurka Leny). Koło półek użyj 
zaklęcia noktowizor a dostrzeżesz 
tajemne przejście z boku pierw¬ 
szej od lewej kolumny. Dostaniesz 
się do podziemnej komnaty, gdzie 
znajdziesz księgę Kondora. Wyjdź 
na górę i użyj na Lenie kryształu 
Arkh. Całkiem się rozklei i opo¬ 
wie o swojej siostrze Mirandzie, 
która została zamieniona w sta¬ 
tuę stojącą na centralnym placu 
miasta. Zanim wyjdziesz z bib¬ 
lioteki zabierz jedwabną chustę 
Leny (leży na biurku). 

Idź na plac, do posągu Mi¬ 
randy i poczekaj na zapadnięcie 
nocy (wybierz Menu Gracza i iko¬ 
nę Dzień/Noc). Gdy zapadnie 
zmrok odczaruj Mirandę zaklę¬ 
ciem „rozprosz". W nagrodę 
dostaniesz morską muszlę, która 
ma moc przyzywania Mirandy. 

Czas się teraz zająć duchem 
z gospody Grega. Wybierz ma¬ 
pę świata i wskaż kuźnię. Wejdź 
do środka i porozmawiaj z ko¬ 
walem. Daj mu srebro a wykuje 
dla Ciebie srebrną płytkę - nie¬ 
zbędną do v/ykonania amuletu 
odstraszającego duchy. Porozma¬ 
wiaj ponownie z kowalem - opo¬ 
wie Ci o czarownicy Koganie, 
da także gotową płytkę i resztę 
srebra. Wyjdź na zewnątrz i za 
pomocą zaklęcia „zbierz" urwij 
spiralną gałąź. 

Idź do domu Tike. Tym ra¬ 
zem ją zastałeś. Porozmawiaj 
z nią, w tym koniecznie dwukrot¬ 
nie na temat odczynników. 
Otrzymasz nowe zaklęcie - 
„idź" - pozwalające na chodze¬ 
nie po wodzie i innych niepew¬ 
nych podłożach. 

Idź do jeziora Iwy. Za pomo¬ 
cą czaru „idź" dotrzesz na wys¬ 
pę, gdzie napełnij butlę zacza¬ 
rowaną wodą ze źródełka. Masz 
już wszystkie składniki do wyko¬ 
nania talizmanu. Idź do labo¬ 
ratorium Tike. Roztop świecę 
w lampie stojącej na podłodze. 


Otrzymasz wosk, którym pokryj 
srebrną płytkę. Następnie igłą 
wydrap magiczne wzory a pra¬ 
wie gotowy amulet zanurz w kwa¬ 
sie, przetrzyj chustą od Leny 
i zamocz w magicznej wodzie 
z jeziora Iwy. Staniesz się właś¬ 
cicielem talizmanu oswajającego 
duchy. Idź do gospody i daj ta¬ 
lizman Gregowi. Duch zniknie, 
a ty będziesz mógł wynająć po¬ 
kój (musisz tylko porozmawiać 
o tym z Gregiem). Idź do pokoju 
i z kufra zabierz linę i kilof. 


Idź do latarni morskiej. No¬ 
żem utnij gałąź z drzewa rosną¬ 
cego przed schodami. Następnie 
włącz latarnię - bezpośrednio 
przed wejściem do niej jest włą¬ 
cznik. Wewnątrz porozmawiaj 
z Kondorem. Porozmawiaj z nim 
a opowie Ci jak zostać Darłem. 

Idź do drzewa Driady i za¬ 
graj tam na flecie. W nagrodę 
otrzymasz prezent. Zanim stamtąd 
odejdziesz, zaklęciem „zbierz" 
zerwij kwiat Driady. Idź teraz do 
domu Kogany. Zabierz pajęczy¬ 


nę rozwieszoną koło chaty (użyj 
zaklęcia „zbierz") i wejdź do środ¬ 
ka, aby porozmawiać z Koganą. 
Gdy skończysz rozmowę, roz¬ 
wścieczona Kogana przetelepor- 
tuje Cię na zewnątrz. Użyj pierś¬ 
cienia, a zapiszesz na nim nowe 
zaklęcie - „teleport". 

Idź na bagna. Użyj pierścienia 
na mokradłach a trafisz na wy¬ 
spę Erna. Zaklęciem „zbierz" 
podnieś korzeń bagienny. Wejdź 
do kryjówki Erna i znajdź prze¬ 
pisy na zaklęcie „teleportacja" 
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i „żarł Erna". Aby nauczyć się 
łych czarów musisz mieć drzewo 
zaklęć. Zrób je pokrywając sre¬ 
brem gałąź zerwaną przed la¬ 
tarnią. Teraz czas na prawdziwą 
szłukę magiczną. Aby wykonać 
zaklęcia użyj kołła i wrzuć do 
niego odpowiednie składniki 
(zgodnie z ramką z opisem cza¬ 
rów). Gdy nad kociołkiem za¬ 
błysną iskierki użyj różdżki a na- 
słępnie użyj jej na drzewie za¬ 
klęć. Wykonaj w łen sposób czar 
„łeleport" oraz „żarł Erna". 

Zejdź na dół i zaklęciem 
„żarł Erna" pozbądź się stwora 
pilnującego wejścia do grobow¬ 
ców. Zaklęcia umieszczone na 
drzewie zaklęć wywołujesz ba¬ 
dając drzewo zaklęć i wybiera¬ 
jąc jedną z zapisanych na nim 
ikon czarów. W katakumbach 
znajdziesz pierwszy z pięciu 
Głównych Kluczy. Aby wyjść na 
powierzchnię skorzystaj z „żartu 
Ema". Ponownie użyj zaklęcie 
„łeleport" na mokradłach. 


Idź do miasta Azertus i skie¬ 
ruj się na cmentarz. Zaklęciem 
„zbierz" zdobądź korzeń man¬ 
dragory i idź w prawo. Zaklę¬ 
ciem „klonuj" skopiuj treść rytu¬ 
ału chaosu z nagrobka nad tru¬ 
mną Attana. Aby go wezwać 
przygotuj czar „przywołanie du¬ 
cha" i użyj go na trumnie At¬ 
tana. Gdy się pojawi porozma¬ 
wiaj z nim. Jeśli zapytasz o wta¬ 
jemniczenie otrzymasz rytualną 
kartę. Jesteś już gotów, aby zdo¬ 
być kolejny z pięciu kluczy. 

Idź do Świątyni Ognia. Stra¬ 
żnikowi pokaż pierwszy z kluczy 
a będziesz mógł przejść dalej. 
Miń pomost z otworem. W po¬ 
mieszczeniu z czterema drzwia¬ 
mi połóż rytualną kartę na ołta¬ 
rzu (pośrodku). Wejdź w drugie 
drzwi (licząc od lewej) i zabierz 
z podłogi pierwszy symbol. Dwa 
kolejne zdobędziesz w pokoju 
numer 4. Aby do niego wejść użyj 
ożoga. Z trzech symboli wykonaj 
kolejny (użyj pierwszego symbolu 


na drugim i trzecim). Uzyskany 
w ten sposób interesujący symbol 
połóż na ołtarzu. Staniesz się dzię¬ 
ki temu prawdziwym Darłem 
i Nauczysz się zaklęcia „anihiluj". 


Wróć na pomost prowadzą¬ 
cy do komnaty i użyj liny na ot¬ 
worze w podłodze. Potwora wy¬ 
tykającego łeb z otworów w ska¬ 


le zniszcz czarem „anihiluj" i idź 
w prawo. Na mostku z falują¬ 
cych głazów użyj zaklęcia „idź". 
W grocie z kryształem użyj kilo¬ 
fa a otrzymasz kryształ Attana. 
Wyjdź teraz na zewnątrz i idź 
do boskiego portalu. Przejdź 
przez bramę - trafisz do Świą¬ 
tyni Chaosu. Wewnątrz użyj za¬ 
klęcia „zwiększ" i umieść rytu¬ 
alną kartę na ołtarzu. Przeczytaj 
tam także rytuał chaosu. Dzięki 
tym zabiegom będziesz mógł 
wziąć drugi klucz. 

Idź do domu Kogany. Zabij 
ją czarem „energia" a zaklęciem 
„rozprosz" uwolnij z lodu Tywillę. 
Zabierzesz ją do domu Driady. 
Źle z nią, idź szybko do Kondo¬ 
ra (mieszka w latarni morskiej) 
po radę. Zapytaj go jak odcza¬ 
rować Tywillę. Mag wzmocni 
Twój czar „rozprosz". Wróć do 
Tywilli i odczaruj ją do końca. 
Trafisz do zamku Kchekata, który 
jest wdzięczny za uratowanie 
jego córki. Wyjdź z zamku i idź 
do osady Elven. Zapukaj do 
bramy a elf wpuści Cię do środ¬ 
ka. Idź porozmawiać z Ti nosem 


- władcą Elfów. Jego domek jest 
na drzewie w głębi planszy. 
Porozmawiaj także z Ti ją. 
Wyjdź na zewnątrz i wejdź do 


■■■■■Hi 


Teleport: 

Żart Erna: 

Przywołanie ducha: 

Poszukiwanie człowieka: 

2 części korzenia bagiennego, 

1 część korzenia bagiennego, 

1 pajęczyna, 

1 cześć korzenia bagiennego, 

1 część kwiatu Driady 

2 pajęczyny, 

1 cześć korzenia bagiennego, 

1 spiralna gałąź, 

1 spiralna gałąź. 

1 kropla wody z jeziora Iwy. 

1 część kwiatu Driady, 

1 kropla z jeziora Iwy. 

1 kropla wody z jeziora Iwy, 

1 część srebra, 
przedmiot należący do szu¬ 
kanej osoby. 
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domku na drzewie po lewej. 
Spotkasz tam Tywillę. Porozma¬ 
wiaj z nią. Po raz pierwszy spot¬ 
kasz Bezimiennego. Wyjdź z dom¬ 
ku i zaraz wejdź ponownie. Tija 
poinformuje Cię, że Itena jest 
śmiertelnie chora i potrzebuje na¬ 
sion Iwy aby przeżyć. A nasiona 
te można zdobyć jedynie na od¬ 
ległej wyspie. 

Idź do zamku Kchekata i po¬ 
proś go o statek. Jednak, zanim 
będziesz mógł odpłynąć musisz 
odnaleźć Tywillę, która gdzieś 
się zawieruszyła. Wyjdź z sali 
tronowej i idź w lewo do pokoju 
Tywilli. Podnieś lusterko i przy¬ 
gotuj czar „poszukiwanie czło¬ 
wieka". Jako przedmiotu nale¬ 
żącego do szukanej osoby użyj 
lusterka. Po użyciu zaklęcia zo¬ 
staniesz przeniesiony do Świą¬ 
tyni Adeli. Wejdź do środka. 
Niestety, nie zdążysz powstrzy¬ 
mać Tywilli. Po raz kolejny po¬ 
jawi się za to Bezimienny. 

Wróć do zamku Kchekata 
i idź do sali tronowej. Ogniowa 
strzała zabije namiestnika i znisz¬ 
czy zamek. Nie pozostaje Ci nic 
innego jak zaprzedać duszę 
Bezimiennemu. Idź do Świątyni 
Chaosu (przez boski portal) 
i sprzedaj duszę Bezimiennemu. 
Twoje przeznaczenie wypełni się 
- staniesz się legendarnym Liat- 
hem i poznasz dwa nowe zaklę¬ 
cia - „szok" i „wskrzesz". 

Idź do latarni morskiej i za¬ 
bierz stamtąd busolę. Przejdź nas¬ 
tępnie do doków. Czarem „szok" 
oszołom marynarza pilnującego 
przejścia i zamontuj busolę na 
statku. Gdy dotrzesz już na 
wyspę, idź w lewo. Porozmawiaj 
tam z Iwą. Nie lubi Cię zbytnio, 
ale gdy pokażesz jej prezent od 



Driady, da Ci ziarno - lekarstwo 
na wszystkie choroby. Wróć do 
statku. Niestety, był marnej kon¬ 
strukcji bo zatonął. Zadmij więc 
w muszlę od Mirandy (użyj jej na 
wodzie). Gdy Miranda się po¬ 
jawi poproś ją o pomoc w 
przeprawie przez morze. 
Otrzymasz zaklęcie „za¬ 
mień", które pozwoli Ci 
zmienić się w ciecz. 

Gdy bę¬ 
dziesz już na 
brzegu idź 
do osady El- 
do do- 
w któ¬ 
rym Tija 
poinfor¬ 
mowała 
Cię o cho¬ 


robie Iteny. Daj Tiji ziarno a uz¬ 
drowi Itenę. Idź do doków, na 
sam koniec pomostu i wezwij 
Mirandę. Porozmawiaj z nią a 
opowie Ci o Sili, księżniczce Ziem 
Północnego Słońca. Prze¬ 
mieść się tam. Przed wejś¬ 
ciem do zamku Sili odbij 
promienie z działka 
strażniczego za pomo¬ 
cą kryształu Attana. 

Porozma¬ 
wiaj z Sili 
i użyj na 
niej krysz¬ 
tału Arkh. 
Ten ma¬ 


gie z n y 
kryształ 


zmusi |q 
do opo¬ 


wieści o Rotmorze. Powiedz Sili, 
że wiesz, gdzie jest grób Rot- 
mora. Za to otrzymasz kolejny, 
trzeci już klucz. Pojawi się także 
człowiek w drewnianej masce. 
Masz się spotkać z kimś przy 
bramie do Azertus. Idź tam. Nie¬ 
stety, jest już za późno. Pos¬ 
łaniec nie żyje. Użyj na nim zak¬ 
lęcia „wskrzesz" a zaprowadzi 
Cię do komnaty z portalem. 

Spotkasz tam wszystkich 
starych znajomych. Porozma¬ 
wiaj z nimi i uaktywnij portal. 
Świat został zmieniony. Czy na 
lepszy, czy gorszy - przyszłość 
pokaże... 

Adam Gregrowicz 
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ATLANTIS: THE LOST TALES 


Jak wypełnić 3 zadanie wiedźmy? 

Wiktoria Haber, 
Przeźmierowo 

Musisz znaleźć łuk i strzały, zanurzyć broń 
w potoku, a następnie upolować białego dzika 
i zebrać ziemię nasiąkniętą jego krwią. Nie za¬ 
pomnij także o pierścieniu znajdującym się na 
nosie zwierza. 

buk ze strzałami znajdziesz na wzniesieniu 
zaraz za mostem (pierwsza droga ucieczki). Bę¬ 
dzie oparty o drzewo (to rosnące po lewej). Po¬ 
tem musisz się udać do brodu (są dwa miejsca, 
tuż obok siebie, musisz więc poszukać dziwacz¬ 
nego kamienia przypominającego szkaradną 
twarz). Zanurz broń w potoku i obróć się. Kiedy 
usłyszysz szuranie w krzakach, wyjmij łuk ze 
swojego bagażu (kliknij na jego ikonę) i zacze¬ 
kaj. Dzik-albinos pojawi się za głazem, najpierw 
po lewej i będzie tak biegał raz na jakiś czas tam 
i z powrotem. Kiedy się ukaże, wyceluj grot 
strzały przed jego łeb i strzelaj (jest to trudne 
i może się nie udać za pierwszym razem). Gdy 
upolujesz zwierza, zabierz z nosa duży pierścień, 
a następnie odczekaj chwilę. Kiedy zwierz znik¬ 
nie, użyj w tym miejscu na ziemi torby wiedźmy. 


HALF-LIFE 


Utknąłem na poziomie zwanym 
„Xen". Po teleportacji z mojego świata 
znalazłem się na jakiejś wyspie i nie wiem 
co mam na niej robić. 

Tomasz Tołil, Wrocław 

Rozejrzyj się, zlokalizuj najbliższą wyspę 
i... skocz na nią. Ponieważ odległość jest duża, 
musisz zrobić to w specjalny sposób, wykonując 
po kolei bieg, przysiad i skok. W ten sposób, 
skacząc na kolejne wyspy, dostaniesz się do lądu 
pośrodku archipelagu. 


POLICE QUEST 4: 

OPEN SEASON 

Nie mogę przejść czwartku. Nie wiem 
co robić. 

Paweł Stępniak, Ząbki 

W kostnicy porozmawiaj z Samem o szcząt¬ 
kach Johna i Jane Doe. Jedź do Parker Center. 
Porozmawiaj z Julie Chester. W biurze wypełnij 
formularz 3.14, wręcz go Halowi. Idź do szefa. 


Udaj się do garażu policyjnego. Pokaż od¬ 
znakę, a obsłudze podaj nowe hasło. Odpisz nu¬ 
mer rejestracyjny zatrzymanego samochodu 
(E2BSY669). Wróć do Parker Center, uruchom 
komputer. Wejdź do bazy danych DMV, wpisz za¬ 
pamiętany numer rejestracyjny. Dowiesz się, że 
samochód należy do pracownika usług socjal¬ 
nych. Wylegitymuj się sekretarce i przepytaj ją. 
Później udaj się do biura Luelli Parker. Przeszu¬ 
kaj biurka i zabierz akta oraz taśmę. Po wyjściu 
z biura porozmawiaj jeszcze raz z Norą. 

Taśmę oddaj w sklepie muzycznym. W za¬ 
mian możesz wybrać sobie coś innego. Weź pa¬ 
łeczkę do perkusji. Wejdź w drzwi obok, do klu¬ 
bu Kitty Bitty. Spytaj Barbie o jej znajomość 
z Leullą Parker. 

Dojedź do kina. Pokaż odznakę i poroz¬ 
mawiaj z kasjerem. Wejdź drzwiami po lewej. 
Spytaj Mitchella o Leulle Parker. Napij się her¬ 
baty i idź na projekcję filmu. Następnie udaj się 
do South Central. Z pudeł w wypalonym budyn¬ 
ku zabierz sznur. Wykorzystaj go na psie w par¬ 
ku. Zaprowadzi Cię do opuszczonej alejki. 

Wyważ drzwi łomem ze swoich przyborów. 
Znajdziesz się w ciemnym pokoju. Zapal latarkę 
i znajdź drzwi. Otworzysz je nożem. Drzwi na 
górze pilnuje pies. Rozsmaruj trochę kleju na 
pałeczce oraz lusterku. Połącz obydwa przedmio¬ 
ty. Prowizoryczny peryskop powie Ci, kiedy dro¬ 
ga będzie wolna. 

W lodówce znajduje się czyjaś głowa. Dro¬ 
gę w hollu blokuje ten sam pies, który wcześniej 
był przed drzwiami. Podaj mu pigułki uspokaja¬ 
jące Hickmana. Na końcu korytarza jest różowo 
oświetlony pokój. Otwórz szafę, przesuń dywa¬ 
nik i zejdź przez zapadnię. Znajdziesz się w ki¬ 
nie. Wyjdź z sali. Sięgnij po puszkę z prawej stro¬ 
ny. Wewnątrz jest klucz. Wróć na salę projek¬ 
cyjną i otwórz kluczem drzwi. Włącz latarkę. 
Dostaniesz w twarz od zabójcy. Dojdziesz do sie¬ 
bie w pokoju na górze. Towarzyszyć Ci będzie 
pies. Rzuć piłkę przez okno. Z lodówki wyjmij 
odciętej głowie zapalniczkę z ust. Z łazienki za¬ 
bierz spray do włosów. Podpal wylot, a otrzy¬ 
masz palnik. Wejdź do pokoju na końcu kory¬ 
tarza. Podpal wroga i zakończ szczęśliwie grę. 


THE SECRET 
OF MONKEY ISLAND 

Nie mogę przejść trzeciego etapu 

gry- 

Paweł Stępniak, Ząbki 

Na piasku blisko Ciebie leży banan. Pod¬ 
nieś go, wejdź do dżungli i idź do miejsca ozna¬ 


czonego fort. Tam podnieś linę, lunetę i pchnij 
działo. Z lufy wyleci kula armatnia i proch. Kiedy 
przyjdzie rozbitek imieniem Herman, możesz 
powiedzieć mu, że zrobiła to małpa. Podnieś 
proch i idź do river folk. Otwórz lunetę i wyjmij 
soczewki. Przy ich pomocy skup wiązkę pro¬ 
mieni słonecznych i skieruj ją na proch, który 
umieściłeś na tamie. Eksplozja zniszczy zaporę. 
Woda porwie Cię. Udaj się do źródła pond. 
Od nieboszczyka weź linę. Pójdź do rozpad¬ 
liny crack. Na samym dole leżą wiosła. Aby 
je wydostać użyj liny. Jedną jej część przymo¬ 
cuj do gałęzi i opuść na występ skalny. Dru¬ 
gą część przywiąż do korzenia i zejdź na dół 
po wiosła. 

Następnie wejdź na górę i znaną drogą 
przez dżunglę, wróć na plażę z bananowcem. 
Przy brzegu stoi łódka. Używając jej, możesz się 
dostać do wioski tubylców znajdującej się po dru¬ 
giej stronie wyspy. Gdy dotrzesz na miejsce, po¬ 
dejdź do posągu przedstawiającego kamienną 
głowę i zabierz leżący tam banan. Idź do bramy 
w palisadzie i nawiąż pierwszy kontakt z tubyl¬ 
cami. Na ich pytanie wybierz trzecią odpowiedź. 
Zostaniesz zamknięty w chacie. 

Podnieś czaszkę. W tym miejscu, gdzie ona 
leżała, deski są zmurszałe i jeśli je pchniesz, od¬ 
kryjesz wejście do tunelu. Przejdź przez niego 
i kiedy opuścisz wioskę, skieruj się do river fort. 
Jest to dość długi etap, a nie wiem, gdzie utkną¬ 
łeś, więc jeśli ta podpowiedź będzie niewystarcza¬ 
jąca, napisz. 


WACKI: 

KOSMICZNA ROZGRYWKA 

1. W Afryce, w kopalni podłożyłem 
dynamity, ale zdążę zapalić trzy i już 
wszystko wybucha. Co robić? 

2. Co zrobić w Autralii? 

Marcin z Poznania 

1. Odpowiedź na to pytanie znajdziesz obok, 
w Skrzynce Kontaktowej. 

2. Australia 
Lądowisko 

- EB bierze futrzaka i kładzie go pod jajem 

- FJ rusza gałęzią trzy razy 

- EB zabiera jajo 

- FJ zabiera zwłoki robala 
Brzeg 

- EB bierze kamień 

- EB przywiązuje kamień do środkowej liany 

- FJ rzuca lianę 
Kocioł 

- EB bierze polano i lusterko 
Chata 

- EB bierze miech 

- FJ bierze przepis i czyta go 

- FJ bierze klucz francuski, naczynie, pudełko 
ze środkowej półki 

- EB lusterkiem smaży pająka i zabiera pajęczynę 

- FJ kluczem wali w rurę i napełnia naczynie wodą 
Kocioł 

- EB miechem wyciąga monetę z czaszki 

- FJ daje monetę strażnikowi 
Kram 

- EB bierze konar 
Przystań 

- FJ nabiera na konar kraba z wiadra 

- EB szczypie wędkarza krabem w tyłek 

- FJ zabiera wędkę 


- FJ kręci wyciągarką 

- EB zabiera rybę - młota 
Kram 

- EB wędką oplata babę 

- FJ zabiera żyłkę i podkowę 

- żyłka + wędka = wędka z żyłką 

- EB młotem rozwala pudło i zabiera petardy 
Brzeg 

- FJ wędką łowi rybę 
Kocioł 

- FJ podkłada rybę na drodze tancerzy 

- EB prowokuje tancerzy 
Przystań 

- FJ używa podkowy na iskrach z wyciągarki - 
powstaje magnez 

Kocioł 

- FJ zabiera robala 
Chata 

- FJ wrzuca do kociołka dwa robaki, polano, 
pudełko, pajęczynę, wodę z naczynia 

- FJ rozgrzewa kociołek za pomocą lusterka, 
napełnia naczynie płynem z kociołka 

- naczynie z płynem + petardy = duże petardy 

- naczynie z płynem + magnez = duży magnes 
Brzeg 

- wędka + magnes = magnes na wędce 

- FJ wędką wyciąga z wody metalowego małża 
ACME 

Kocioł 

- FJ podkłada petardy pod kocioł 

- EB podpala lusterkiem petardy 

- FJ i EB wchodzą do kotła 

Rafał Amroziak, 
Pasłęk 


THE GENE MACHINĘ 


Jestem obecnie na wyspie tropikal¬ 
nej. Po wejściu do jaskini znalazłam się 
w świątyni Atlantydy. Mam 4 kolorowe 
kryształy i coś w rodzaju cukierka. Dwa 
kryształy należy umieścić na podestach 
oznaczonych: beta, zeta i delta. Wska¬ 
zówka mówi o tym, że potrzebny jest 
jeszcze niebieski kryształ. Czy to prawda 
i w jakiej kolejności kombinacji należy 
poukładać kryształy? Gdzie można zdo¬ 
być niebieski kryształ? 

Natalia, 

Bielsko-Biała 

Za wcześnie zeszłaś do Atlantydy. Wróć 
nad jezioro i wejdź w nie. Wyciągnij korek. 
Wróć nad potok lawy. Po schłodzonej powierz¬ 
chni przejdź na drugą stronę. W sali za bramą 
znajduje się sterta kryształów. Tam jest właśnie 
także niebieski kryształ. Rozpoznasz go po tym, 
że nad kursorem pojawi się napis „cristal", za- 
; miast „cristals". 

Dopiero teraz zejdź do Atlantydy. Krysz¬ 
tały ustaw w kolejności od lewej do prawej: pur¬ 
purowy, zielony i niebieski. Ponownie udaj się na 
teren Atlantydy i porozmawiaj z kapitanem Ne- 
matode, by dostać mapę. Wróć do planszy z kot¬ 
łem i porozmawiaj z wodzem, któremu daj cu- 
: kierek. Idź na plażę i kliknij myszką na statku. 

| Idź na mostek do kapitana Scotta i daj mu mapę 
od Nematode. Dalej spróbuj poradzić sobie sa¬ 
ma. 

Rubrykę prowadzi: 

Arkadiusz Matczyński 
e-mail:sos@sgk.com.pl 


ŚGK 12/99 




























RADY i PORADY 



ODPOWIEDZI 


PUM 2000 

(nr 9/99) 

Jest to trudna misja. Atrydzi atakują częs¬ 
to od południa i zachodu. Nadejdą również 
wojska Imperium od południa. Na początku 
zajmij wrogą bazę w centrum mapy. Co jakiś 
czas nękać Cię będą ataki powietrzne. Od 
wschodu atakuje piechota, więc postaw tam 
trochę wojska. Stawiaj dużo wieżyczek, które 
będą chronić Cię przed ornitopterami. Gdy uz¬ 
bierasz trochę wojska, m.in. devastatory, zniszcz 
bazę na zachodzie, a następnie na wschodzie. 
Po ich zniszczeniu przejdziesz do następnej 
misji. 

Damian Kubicki, 
Ostrów Wielkopolski 

Miejsce, w którym chcesz założyć bazę, 
musi być duże. Atrydzi są w dwóch miejscach: 
mała baza jest na zachodzie, a ogromna na 
wschodzie. Zacznij od małej. Łatwo ją zaataku¬ 
jesz od południa, ale uważaj na dwie wieżyczki 
broniące dojścia. Przejmij inżynierami rafi¬ 
nerię i silosy, co pozwoli Ci na zwiększenie kre¬ 
dytów. Następnie pomyśl o drugiej bazie. Atak 
z północy nie ma szans na powodzenie, dlatego 
atakuj z południa lub południowego wschodu. 
Na początku zniszcz elektrownie i High Tech 
Factory, co spowolni lub nawet całkowicie za¬ 
trzyma proces odtwarzania wrogich jednostek. 
Twoja baza musi być dobrze ufortyfikowana, 
więc stawiaj tyle wieżyczek, ile tylko możesz. 
Nie zapomnij o pozostawieniu w bazie kilku 
jednostek na wypadek desantu. 

Andrzej Hejmej, 
Mszana Dolna 


EAIIOIIT 2 

(nr 9/99) 

Dziwne bunkry są to siedziby Brother- 
hood of Steel. Do jednego z tych bunkrów bę¬ 
dziesz mógł się dostać dopiero w San Francisco 
po zdobyciu planów Vertibird dla tej organizacji. 
Będziesz tam mógł wykorzystać moduły ulep¬ 
szające Twoją postać. Znajdziesz tam tarczę 
Power Armor i najlepszą według mnie broń Pul- 
se Rifle, która szczególnie dobrze działa wtedy, 
gdy masz dużą szansę na zadanie celnego strza¬ 
łu w oczy. 

Z kolei namiar na Sierra Army Base dos¬ 
taniesz od szefa rodziny Wrightów (New Reno) 
po wykonaniu dla niego zadania polegającego 
na odkryciu, kto jest odpowiedzialny za prze¬ 
dawkowanie narkotyków przez jego syna. 

Odpowiedź na ostatnie pytanie nie jest 
prosta. Twoi współplemieńcy są więzieni w En¬ 
klawie. Możesz się tam dostać tylko w jeden 
sposób. Tankowcem o nazwie „Posejdon" sta¬ 
cjonującym w San Francisco. Aby go uruchomić 
będziesz potrzebował paliwa, części o nazwie 
„Narcomp" i F.O.B. Jeśli masz duży współczyn¬ 


nik „science", wystarczy udać się do Shi, 
włamać się do komputera i napełnić tankowiec. 
„Narcomp" znajdziesz w Vault 13, natomiast 
F.O.B. w Navarro. 

Dariusz Pleban, 
Kowiesy 


REUNION 

(nr 7/99) 

W systemie Amnesty nie będziesz mógł 
zbadać planety Jadę, gdyż wszystkie satelity 
będą ginęły. Wyślij tam statek transportowy, 
a odkryjesz kolonie Jaanosian. Nie atakuj ich, 
z czasem Ci się to opłaci, gdyż udostępnią pro¬ 
jekt dużego statku transportowego, projekt 
uzbrojenia lekkiego statku pościgowego oraz 
poduszkowca. Ponadto sprzedadzą napęd hi- 
perprzestrzenny. Po wyeliminowaniu ich przez 
Morgulów, zbadaj ruiny miasta, gdzie znaj¬ 
dziesz nadprzestrzenny nadajnik radiowy. 

Wacek 


THE TERMINATOR: 
SKYNET 

(nr 8/99) 

Celem tej misji jest przelecenie na pole 
startowe. Na początek leć na wschód. Gdy dole¬ 
cisz do rzeki skręć w prawo i podążaj wzdłuż 
niej, aż ujrzysz bunkier. Wleć tam i znajdź 
wyjście. Kiedy już wyjdziesz na powierzchnię, 
poleć na wschód. Musisz znaleźć budynek i lot¬ 
nisko, na którym masz wylądować. 

Łukasz Czyplis, Braniewo 


WACKI: KOSMICZNA 
B0Z6RYWKA 

(nr 10/99) 

WEJŚCIE DO KOPALNI 

-E3 zrywa roślinkę (1) 

WEJŚCIE DO WARSZTATU 

- FJ scyzorykiem otwiera kłódkę (2) 

- EB kopie drzwi (3) 

- FJ scyzorykiem odcina kawałek drutu (4) 

- FJ scyzorykiem odcina kawałek gałęzi (5) 
WARSZTAT 

- EB bierze plaster (6), dwa słoiki (7,8), dwie 
torebki z nasionami (9,10), głowę Lenina (11) 

- FJ bierze rękawicę (12), słoik (13), nasiona (14) 
WARTOWNIK 

- EB sadzi roślinkę przed wartownikiem (15) 

- EB podpala roślinkę okularami (16) 

- EB przykleja ręce wartownika plastrem (17) 

- FJ zabiera sznurek (18) i zapalniczkę (19) 

- EB wykopuje dziurę w „blaszaku" (20), wy¬ 
ciąga dynamit (21) 

- scyzoryk + sznurek = kawałki sznurka (22) 

- kawałki sznurka+dynamit=laski dynamitu (23) 
WARSZTAT 

- EB napełnia zapalniczkę z beczki (24) 
KOPALNIA 

- FJ 4x wkłada dynamit (25,26,27,28) 

- EB 4x podpala lont i wychodzi za każdym ra¬ 
zem (29,30,31,32) 


- FJ łapie wodę do dwóch słoików (33,34) 

- FJ zabiera 9 diamentów (35,36,37,38,39,40, 
41,42,43) 

- EB uzupełnia brakujący kabel do baterii 
słonecznej (44) 

WEJŚCIE DO WARSZTATU 

- FJ otwiera skrzynkę (45) 

- FJ grzebie scyzorykiem (46) 

WARSZTAT 

- FJ kładzie 4 pokruszone diamenty na prasie 
(47,48,49,50) 

- FJ zamyka i otwiera prasę (51,52) 

- FJ kładzie słoik na prasie (53) 

- EB wdmuchuje pył do słoika (54) 

- FJ bierze słoik (55) 

- FJ otwiera scyzorykiem klapę w „zaokrąg¬ 
lane" (56) 

- FJ wrzuca całe diamenty do „zaokrąglarki" 
(57,58,59,60,61) 

- FJ wsypuje pył (62), zamyka klapę (63) i przy- 
klepuje głowę Lenina (64) 

- FJ przekręca wajchę (65) 

- FJ otwiera klapę scyzorykiem (66) 

- FJ wyciąga za pomocą rękawic zaokrąglone 
diamenty (67) 

WEJŚCIE DO WARSZTATU 

- FJ zasiewa niebieskie nasionka (68) 

- FJ polewa ziemię wodą (69) 

- EB podświetla okularami FJ-a (70) 

- EB zabiera marchewkę (71) 

- kij + sznurek = kij ze sznurkiem (72) 

- kij ze sznurkiem + marchewka = marchewka 
na sznurku i kiju (73) 

BATERIA 

- EB i FJ wskakują na osła (74) 

- FJ polewa osła wodą ze słoika (75) 

- EB pokazuje marchewkę (76) 

Koniec przygody w Afryce 

Damian Kubicki, 
Ostrów Wielkopolski 

PYTANIA 

CIANPESTINY 

Proszę o jakiekolwiek wskazówki w przejś¬ 
ciu początkowych faz gry. Ponieważ gra jest 
w wersji angielskiej, nie ma napisów, a jej bo¬ 
haterowie mówią ze szkockim akcentem, nie 
jestem w stanie rozwiązać większości zagadek. 

Jazz z Bielsko-Białej 


EMERGENCY 


Jak przejść 14. misję - transport odpadów 
radioaktywnych? 

Michał Kaczmarczyk, 
Szczecin 


EAIIOIIT 2 


W radach i poradach 3/99 opisujecie 
Fallout 2. Doszedłem do punktu dotyczącego 
NAURO. W jednym z zadań opisujecie, że są 
dwa realne wyjścia. Jednym jest dopłynięcie 
tankowcem. Drugi, jak się domyślam, to wy¬ 
cieczka Verdbirdem. Jak skorzystać z tego dru¬ 
giego rozwiązania? 

Łukasz Kempka, 
Toruń 


LIGHTNOUSE 


Pomimo wielokrotnego odpisywania na 
pytanie „Jak otworzyć sejf?" nie mogę tego 
zrobić. Próbowałam przechodzić grę dokład¬ 
nie ze wskazówkami, których udzielono Abe 
z Bielsko-Białej, ale niestety nie dało to żad¬ 
nych rezultatów. Być może nieprawidłowo wpro¬ 
wadzam szyfr. Proszę o pomoc lub o kontakt 
z osobami, którym udało się przejść tę część gry. 

Natalia z Bielsko-Białej 


NOC 

Dochodzę do hotelu. Wchodzę do środka, 
a tam zabija mnie recepcjonista. Nie wiem co 
zrobić. 

Adik, Ostrów Wielkopolski 


RAINBOW SIX 

Zabiłem wszystkich terrorystów w misji 
z tamą. Co trzeba zrobić dalej? 

Mariusz Zieliński, 
Dołuje 


SANITARIUM 


Jestem w epizodzie The Hive. Przy piecu, 
przy którym pracują robale, trafiłam na me¬ 
chanizm, którego „więźniem" jest ważka. Do¬ 
myślam się, że mam ją uwolnić z uścisku obrę¬ 
czy, ale jak to zrobić? Stosowana przeze mnie 
kombinacja przycisków i symboli znajdujących 
się na pulpicie nie dają efektu. Proszę o dokład¬ 
ną podpowiedź. 

Ewita, Pruszków 

Zebrał i opracował: 

Arkadiusz Matczyński 
e-mail:skrzynka@sgk.com.pl 

PS. Nagrodę otrzymuje Damian Kubicki z 
Ostrowa Wielkopolskiego. 
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Z prywatnych zbiorów 


GRAND THEFT AUTO: 
LONDON 1869 


J. Nie opłaca się kradzież samocho¬ 
dów, ponieważ nie przynosi ona 
dużych zysków. W grze jest tylko 
jeden dok! 

2 . Samochody należy sądzić po ich ce¬ 
nie, a nie po ładnym wyglądzie. Jug 
Swinger choć ładnie wygląda, wca¬ 
le nie jest taki szybki, jak można by 
się było spodziewać. 

3 . Jeśli już musisz, to kradnij tylko naj¬ 
droższe auta. Każda kradzież jest 
przestępstwem, więc jeśli ma Cię 
ścigać policja, to niech to robi za 
coś opłacalnego. 

4 . Często zaglądaj do lakiernika. W ten 
sposób będziesz mógł niemal bez¬ 
karnie hulać po mieście. 

5 . W tabeli poniżej znajdziesz ceny, 
jakie można otrzymać za idealny 
stan samochodu. 

6. Aby uniknąć goniących Cię osób 
(zarówno policji, jak i bandziorów), 
stań samochodem w taki sposób, 
aby nie można było do niego wejść 
(czyli drzwiami do ściany albo do 
innego samochodu). Wystarczy wte¬ 
dy poczekać, aż goniąca Cię oso¬ 
ba podejdzie do Twojego samocho¬ 
du i zacznie się koło niego bezrad¬ 
nie kręcić, a wtedy wycofaj się i 
rozjedź śmiałka. 

Z- Poza jednym wyjątkiem, w grze nie 
ma blokad policyjnych, można więc 


Nazwa pojazdu 

Cena 

Ferocious GTO 

1200 

James Bomb 

1200 

Sug MKII 

1000 

Mangler 

1000 

Jagular E 

900 

Fiat Bed 

800 

Sąuealy 

800 

S-Cart 

800 

MC Hamper 

800 

Jug Swinger 

600 

Locust 

600 

Ranger 

500 

Crapi 

500 

Reno 17 TL 

400 

Raver 

400 

Sweet Van 

400 

Beagle 3 

300 

Harold 

300 

LONDON Cab 

200 

Bug 

200 

Myni 

200 

Fat 

200 

Garden Shed 

100 

Mod Scooter 

100 

Bike 

100 


śmiało gnać przez most, bez obawy 
o ewentualne zapory na drogach. 

8 . Zadania specjalne: PO 3-9 

a) Crispowie chcą, byś zdobył samo¬ 
chód policyjny niezbędny do robót¬ 
ki, jaką planują. Jeden stoi w South¬ 
west Westminister. 

Niebieski 1: Bliźniaki chcą mieć to 
autko na robótkę. Przyprowadź je 
do garażu w Northeast City. 
Niebieski 2: Dobra robota! Doce¬ 
niamy klasę, z jaką to zrobiłeś. 

b) Potrzebujemy małej dywersji dla 
odwrócenie uwagi od poważnej 
roboty. Weź cysternę z Central Bow. 
Czerwony 1: Weź ciężarówkę i za¬ 
parkuj ją na skrzyżowaniu w South¬ 
west City. 

Czerwony 2: Zabieraj się stamtąd, 
człowieku! Wybuchnie! 

c) Crispom ukradziono wykładzinę ze 
skóry nosorożca. Złodziej był 
widziany ostatnio w Southwest 
Bermondsey. 

Zielony 1: Przywieź dywan z 
nosorożca bliźniakom w Southwest 
City. 

Zielony 2: Dzięki, chłopie! 
Sprawiłeś się! 

9. Misje specjalne: PO 4-9 

a) w Southeast Bow na bliźniaków cze¬ 
ka przesyłka z kapitalnym indyjs¬ 
kim żarciem. 

Zielony 1: Zabierz tę przesyłkę 
wprost od bliźniaków. Nie daj się 
złapać. Cripsowie jej nie zjedzą, jed¬ 
nak Ty nie będziesz mógł chodzić. 
Zielony 2: Och, moja herbata, 
świetnie! O nie. Kto zamówił tę cho¬ 
lerną Bhajis? Przecież nawet łupiny 
cebuli są lepsze. 

b) Chcemy byś ukradł vana z South¬ 
west Southwark. Jest wypełniony 
rzadkim towarem. 

Niebieski 1: Ten towar nas ustawia. 
Bezcenny Denis Brown. Zabierz to 
do sklepu naszego kumpla w North 
City. 

Niebieski 2: Znakomita robota, 
stary! Naprawdę świetna robota. 
Pozamiatane. 

Michał Antosz, 
Bieruń 

WORMS: 

ARMAGEDDON 

I. Tryb training 

Przy niektórych rodzajach trenin¬ 
gu, jeśli zdobędziesz złoty medal, otrzy¬ 
masz dostęp do tajnych misji. Warto się 
więc postarać, gdyż w menu, do które¬ 
go dostęp otrzymasz, będziesz mógł 
zmieniać różne przydatne parametry, 
jak ilość „jetpacków" na początku gry. 

II. Tryb mission 

Ściśle trzymaj się poleceń sztabu, 
gdyż w późniejszych misjach wykona¬ 
nie wszystkich poleceń owocuje złotym 
medalem, a wiesz już, co to oznacza. 


III. Tryb deatchmatch 

Najpierw likwiduj robactwo z dru¬ 
żyn o wyższym poziomie, gdyż one są 

najniebezpieczniejsze. Robaki z ekip o nis¬ 
kim poziomie często załatwiają się same. 

IV. Tryb dla dwóch gro«zy 

J_. Dużo lepiej gra się przy wszystkich 
skrzynkach ustawionych na maxa. 
Dużo broni specjalnych, które moż¬ 
na zebrać i skutecznie wykorzystać. 

2 . Gdy robaki mają więcej niż 100 
punktów energii, najskuteczniejszą 
bronią przeciwko nim jest toporek. 
Zabiera połowę energii. 

3 . Jeżeli robak przeciwnika stoi na 
prostym terenie nie ograniczony 
większymi przeszkodami - używaj 
Baseball Bat. Uderzenie kija powo¬ 
duje długi lot robala, który zwykle 
ląduje w wodzie. 

4 . Gdy robak rywala stoi w pobliżu 
miny, możesz ją uruchomić, np. huś¬ 
tając się na Ninja Ropę i zwiać. 
Uszkadza to wrogiego robaka, a Ty 
nadal masz ruch. 

5 . Mad Cows wybuchają przy zderze¬ 
niu z przeszkodą, na którą nie mo¬ 
gą wejść. Możesz zmieniać ilość wy¬ 
puszczonych krów klawiszami [1], 
[2] i [3], Czasem pozostałe kro¬ 
wy wpadają do wody po wybuchu 
pierwszej, więc nie zawsze warto 
wypuszczać wszystkie. 

6. Gdy spuszczasz Napalm Strike weź 
pod uwagę wiatr, który może zwiać 
napalm na Twoje robaki. 

7 . Jeżeli skończyły Ci się miny, zaw¬ 
sze możesz ustawić granat na 5 se¬ 
kund, położyć go i zwiać. 

8 . Gdy masz Super Sheep, możesz jej 
użyć do wyzbierania skrzynek z plan¬ 
szy przed wysadzeniem na wro¬ 
gich robolach. 

V. Opis broni spegalnych i tajnych 

JL Bronie specjalne: 

a) Flame Thrower - miotacz ognia 
przydaje się na kilka robaków sie¬ 
dzących w dołku lub ogrodzonym 
przeszkodami terenie. Pamiętaj, że 
gdy go uruchomisz, możesz stero¬ 
wać kierunkiem płomienia. 

b) Homing Pigeon - gołąb naprowa¬ 
dzany omijający mniejsze przesz¬ 
kody i wybuchający z siłą dynamitu. 

c) Mad Cows - możesz wypuścić 1 -3 
krowy, każda wybucha po napot¬ 
kaniu przeszkody nie do przejścia. 

d) Holy Grenade - znakomita broń 
silniejsza od dynamitu, nie można 
zmienić czasu - po 3 sekundach wy¬ 
bucha. 

e) Old Woman - staruszka idzie po¬ 
woli, więc najlepiej jest ją puszczać 
z górki. 

f) Sheep Launcher - wystrzeliwuje 
owcę z bazooki, lecz z małą siłą. 
Po upadku owca może skakać 
jeszcze dalej. 


g) Super Sheep - może latać na duże 
odległości; to największa zaleta. 

h) Mole Bomb - krecik podskakujący 
do momentu napotkania przeszko¬ 
dy, w którą się wgryza. Jeżeli nie 
zdąży się wgryźć w ziemię, wybu¬ 
cha z bardzo małą siłą. 

2 . Bronie tajne: 

a) Armageddon - najlepsza, najpo¬ 
tężniejsza i najbardziej efektowna 
broń w tej grze. Warto ją spuścić 
choćby po to, aby ją zobaczyć. Po 
uruchomieniu, z nieba spada 50-100 
meteorytów, każdy wybuchając z si¬ 
łą dynamitu. Po zakończeniu poka¬ 
zu z planszy zostaje kilka wysepek. 
Jeżeli przeżyje więcej, niż 2 roba¬ 
ki, to masz wyjątkowe szczęście. 

b) Indian Nuclear test - podnosi się 
woda i wszystkie robale zostają na¬ 
promieniowane, tracąc 2 punkty 
energii co rundę. 

c) Minę Strike - jest to pięć min, które 
zostają spuszczone na wrogiego 
robala i po 3 sekundach wybuchają. 

d) Super Banana Bomb - najpierw 
wypuszczasz normalnym sposo¬ 
bem banana, a kiedy znajdzie się 
w powietrzu, naciskasz spację - wy¬ 
leci z niego 5 bananów, które po 
kolejnym naciśnięciu spacji wybu¬ 
chają w kilka kolejnych, a te po spot¬ 
kaniu z gruntem wybuchają zna¬ 
nym sposobem. 

e) Salvation Army - wypuszczasz 
nakręconego żołnierzyka bijącego 
w bęben. Po naciśnięciu spacji 
eksploduje on, wypuszczając 5 bę¬ 
benków wybuchających z siłą dy¬ 
namitu. 

f) Aąua Sheep - super owca, z tą 
różnicą, że może przelecieć pod 
planszą. 

g) Ming Vase - po ustawieniu chińska 
waza wybucha po kilku sekundach, 
wyrzucając z siebie odłamki eks¬ 
plodujące z siłą dynamitu. 

h) Earthąuake - trzęsienie ziemi nie 
zadaje obrażeń, ale zrzuca roba¬ 
ki stojące na górkach i różnych 
przeszkodach. 

i) Scales of Justice - gdy przegrywasz, 
ta broń jest wybawieniem. Dzieli 
ona energię wszystkich robaków 
równo na każdego z nich. 

j) Girder Pack - pozwala Ci jednora¬ 
zowo postawić 5 drabinek w do¬ 
wolnym miejscu planszy. 

Marek Ślusarczyk, 
Bytom 

W tym miesiącu grę komputerową 
otrzymują obydwaj ZPZ-owicze: Michał 
Antosz z Bierunia i Marek Ślusarczyk 
z Bytomia. Gratulujemy. Nagrody wyśle¬ 
my pocztą. 

Rubrykę prowadzi: 
Arkadiusz Matczyński 
e-mail:rip@sgk.com.pl 

























RADY i PORADY 


A-10 CUBfl 

Przełącz się do konsoli sterowania i wyko¬ 
naj jedną z poniższych kombinacji: 

[Ctrl] + [Tab] - dodaje wysokość 500 stóp 
[Ctrl] + [Tab] + [S] - zwolniony tryb 
[Ctrl] + [Tab] + [X] - włączenie dżojstika 


ALAPPIN 

Podczas gry wciśnij pauzę i wpisz ABBAABBA, 
by zmienić poziom. 


AMAZON TRAIL 


Jeśli chcesz zarządzać w opcjach, wpisz 
„dream". 


ANIMANIACS 
GAMĘ PACH 

W „Tee-Off" przesuń kursor za ekran i do¬ 
daj gazu - zabawna animacja. 


ANPROIP PINBALL 


Jeśli chcesz przesunąć kulę w dowolne 
miejsce, wciśnij [Esc]. Zostaniesz zapytany, 
czy chcesz opuścić grę. Wciśnij [J], by po¬ 
wrócić do gry i mieć możliwość kursorami 
wskazania miejsca uderzenia kuli. Na po¬ 
czątku gry, wciśnij [Esc] i wpisz „bali", by 
otrzymać dodatkową kulę. 


ARMY MEN: 

TOYS IN SRACE 

Podczas gry wciśnij [backspace] i wpisz: 
„Ithrow me a frickin bonę here", by uakty¬ 
wnić tryb oszustw. Wówczas najpierw wciś¬ 
nij [backspace], a następnie dowolny z po¬ 
niższych kodów: 

Icaptain scarlet - nieśmiertelność 

Ifull monty - nieśmiertelność i przedmioty 

Istay frosty - dostajesz sierżanta 

Ihenry - 30 spray'ów przeciwko insektom 

Iharsh language - 20 pacek na muchy 

!here's a lockpick... - nielimitowany napalm 

Imib - sierżant z laserem 

Ithis one goes to eleven - trzy raz napalm 

Iscotty - 3 oddziały SpaceMen 

!hey stifler - nielimitowany klej 

lone time... - 3 kije baseballowe 

Ispiny norman - 3 miny 

!let me down - zdrowie żołnierzy spada 

prawie do zera 

Ipump me up - sterydy dla wojska 
Irate me - ilość klatek na sekundę 
Iroody-pooh - nielimitowany atak z powiet¬ 
rza 

Ithe meek - przegranie misji 
Icut to the chase - wygranie misji 
Ihalloween - zmienia wrogi oddział w zombie 
Itime for bed - przegranie misji 
Imona lisa - daje losowo przedmiot 


Iflorence - nielimitowana apteczka 
Ijohnny ricco - daje 3 spadochroniarzy 
Ipeep show-daje 3 pojazdy 
!heavenly glory - daje 3 samoloty 
lyippee!!! - broń snajperska 
Ipenny Gives - nielimitowana M80 
Ihey dante - nielimitowany Aerosol 
Ithe sun - nielimitowany Magnifying Glass 
Iwhistle and flute - bluza kuloodporna 
li woke up this morning - 9 „przebierańców" 
Ino sunblock - 9 „przebierańców" 

Iincognito - 9 „przebierańców" 

li got two words for ya... - daje sapera 

Ihaunt haunt haunt! - daje 10 ładunków 

wybuchowych 

Isprinkles - daje 30 min 

li like to keep this handy - nielimitowana 

bazooka 

Ipatty melt - nielimitowany miotacz pło¬ 
mieni 

lyou want some - nilimitowana ilość gra¬ 
natów 

Idisco inferno - stawia żołnierza w ogniu, 
nie raniąc go 

Idisco is dead - ugaszenie płonącego żoł¬ 
nierza 

Ino one expects - wezwanie hordy wrogich 
oddziałów 

litalian job - wyłączenie eksplozji wokół 
Twoich wojsk 

lits dark - ukrycie wszystkich wrogich od¬ 
działów na mini mapie 
Idoor - teleport do wskazanej lokacji 

Możesz także spróbować kodów: 
lonly human 
Isarge calibur 
Ithere is no spoon 
Iknow your role... 

Ihello neo 
!vic fontaine 
loh behave 
Imojo 

Igame over 
Iwhen all else fails... 


ATF OOIP 

Podczas gry wciśnij [Esc] i kliknij na białej 
krawędzi u góry ekranu lewym przy¬ 
ciskiem myszki. Uaktywnisz w ten sposób 
tryb oszustw. 

B-HUNTER 

Wpisz podczas gry: 

IABAT-pilot BAT 

IADQD - włączenie/wyłączenie nieśmiertel¬ 
ności 

IAKFA - wszystkie rodzaje broni i pełno 
amunicji 

BATTLE BEAST 

Aby użyć poniższych kodów musisz udać 
się na planszę zamówienia Battle Beast. 


Będąc na tym ekranie, wpisz: YOYOYO. Po¬ 
jawi się nowe menu. Wpisz tam dowolne 
z poniższych kodów i wciśnij lewym przy¬ 
ciskiem myszki na przycisk „Cheat", by go 
uaktywnić. 



A0FRE0I0 - dostęp do wszystkich bonuso¬ 
wych drzwi 

EHRTRR - włączenie/wyłączenie latania 
w bonusowych pomieszczeniach 
ERHNE - będziesz mógł się bić ze wszystki¬ 
mi przeciwnikami 

0A0AEI0A - wyłączenie automatycznego 
latania w laboratorium 
0F0VH - podwójny czas w bonusowych po¬ 
mieszczeniach 

OIVNNFOF - włączenie pola w laboratorium 
ORUFO - nieśmiertelność w bonusowych 
pomieszczeniach 

DEER HUNTER 3 


Naciśnij [F2] i wpisz dowolny z poniższych 
kodów. Po jego wpisaniu powownie wciśnij 
[F2]: 

dh3find - wskazuje na najbliższego zwie¬ 
rzaka 

dh3nofear - zwięrzęta nie boją się Ciebie 
dh3beacon - jesteś niewyczuwalny przez 
zwierzęta 

dh3sightin - lepszy zasięg broni 
dh3leadeye - lepszy widok 
dh3water - deszcz 
dh3ice - śnieg 
dh3zeus - błyskawica 
dh3monster - wielkie zwierzę 
dh3homegym - nieśmiertelność 
dh3f!3 — lepsza broń 
dh3showme - pokazuje wszystkie zwierzę¬ 
ta na mapie 

dh3skyhook - tryb latania 


DRAKAN: 

ORDER OF THE EŁAME 

Wciśnij [\], by uaktywnić tryb rozmowy. 
Wówczas wpisz: 
iamgod - nieśmiertelność 
iamgoddess - nieśmiertelność na ostatniej 
planszy 

smoghead - regeneracja energii 
debug on lub debug off—włączenie/wyłącze¬ 
nie Debug Modę 
all weapons - lista broni 
give ###, gdzie ttłtfł# jest nazwą broni j 
z powyższej listy 

gimme ##, gdzie #### jest nazwą 
przedmiotu 

~ DRIYER 

Jeśli nie możesz ukończyć misji treningo¬ 
wej, a chcesz zagrać w normalne misje to: 

1. Zrób kopię pliku MLADDER.DML znajdu¬ 
jącego się w katalogu DRIVER\DATA. 


2. Następnie otwórz go w Notatniku, lub 
innym edytorze tekstu. 

3. Usuń dwie linie: 

- INTERVIEW 

- OUITONFAIL 

4. Zapisz plik i uruchom grę. 


MADDEN NFI 2000 


Ukończ „Madden Challenge" i wpisz 
poniższe hasła, by osiągnąć ciekawe 
efekty: 

firstis20 - przyłożenie 20 yard 
painful - zwiększa podatność na kon¬ 
tuzje 

nopicks - brak przechwytów 
ąbinthedub - perfekcyjne podanie 
ąuarkandstar - wielcy gracze kontra mali 
itsinthegame - stadion Electronic Arts 
wildwest - stadion Dodge City 
cowboys - drużyna marzeń Marshalla 
mojo - wszystkie drużyny z lat 60. 
sideburns - wszystkie drużyny z lat 70 
killerjoke - drużyna klownów 
phalanx - drużyna centurionów 
snaptadepnt - drużyna cukierków 
xmasgift - stadion 
btheball - widok z lotu piłki 
refisblind - ślepy sędzia 
inthefuture - zespół sierot 
airmadden - super skok 
teammadden - wszystkie zespoły 
weputithere - stadion Tiburon 
maganasave - klejące ręka 
N02 Super - super szybkość 
pickedoff - łatwe przechwyty 
industrials - drużyna robotów 


SHOWMOBIIE 

RACING 

Kliknij na napisie ATV znajdującym się po¬ 
wyżej przycisku „Back", by jeździć ATV. 
Aby się przejechać arktycznym pojazdem, 
musisz dwukrotnie pomyślnie ukończyć 

grę- 


SINISTAR 

UNIEASHED 

Wciśnij [~], by przywołać konsolę i wpisz 
poniższe kody: 

cheatnodmg - nieśmiertelność 
cheatfreecrystal - darmowe kryształy 
level# - skok do dowolnego poziomu, 
gdzie # to numer od 0 do 23 

Zebrał i opracował: 
Arkadiusz Matczyński 
e-mail: triki@sgk.com.pl 
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Koniec roku, a według niektórych koniec tysiąclecia, to skg - stronę zatytułowaną Broń Strzelecka. Poza tym, 
niezła pora na wspominki - dlatego motywem wiodgcym dziękuje Wam za wszystkie nadesłane linki i zapraszam 
w tym miesigcu sg strony poświęcone emulatorom. Mi* do dalszego wspólnego surfowania po bezmiarach Sieci, 
łośnikom nowoczesnego uzbrojenia gorgco polecam nasz 

Namiar Miesigca, nadesłany przez Agnieszkę Waśniew- ManJAk 


Multum In Parvo 

Bleem! Support Page PL 


Broń strzele<ka 

http://multuminparvo.rockmetal.art.pl/ 

http://www.bleem.bytom.eu.org/ 


http://free.polbox.pl/rn/magro/ 
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W itryna ta dedykowana jest oso¬ 
bom zajmujqcym się akwa- 
rystyką. Zawiera opisy wielu 
gatunków rybek akwariowych, wraz 
z ilustracjami, a także porady dotyczq- 
ce hodowli, rozmnażania i karmienia 
ryb. Znaleźć tu można także ilustracje 
i opisy popularnych roślin wodnych oraz 
glonów, zarastajqcych najładniejsze 
nawet akwaria. Dla wytchnienia, obej¬ 
rzeć można także galerię zdjęć szyb¬ 
kich motocykli. 


S trona ta może być uznana za 
Mekkę miłośników wszystkiego, co 
wiqże się z emulatorami. Zawiera 
mnóstwo programów emulujqcych au¬ 
tomaty do gier, komputery 8 i 16-bitowe 
(w tym takie egzotyczne maszyny, jak 
Psion czy Sam Coupe) oraz konsole do 
gier (wśród nich także Tamagochi!). 
Znaleźć tu również można ogromny 
zbiór odnośników do pokrewnych te¬ 
matycznie witryn WWW. 


D oskonale przygotowany maga¬ 
zyn dla miłośników muzyki me¬ 
talowej. Zawiera nowinki ze sce¬ 
ny, recenzje płyt, biografie muzyków, 
informacje o zespołach oraz wywiady 
z twórcami. Można stqd także pobrać 
teksty wybranych piosenek, a także ca¬ 
łe utwory zapisane w formacie mp3 
(legalne, rzecz jasna). Dzięki tej witry¬ 
nie młode kapele mogq również wypro¬ 
mować swój dorobek. 

The Rogue Spear Database 

http://rsdatabase.gainenation.com/ 


O d pewnego czasu posiadacze 
pecetów, pragnqcy zabawić się 
grami z PlayStation, mogq to 
uczynić dzięki emulatorowi tej konsoli, 
zwanemu Bleeml. Jemu to i osobom go 
użytkujqcym dedykowana jest ta stro¬ 
na. Można na niej znaleźć między in¬ 
nymi najnowsze wersje tego programu 
w wersji Shareware, kilka aplikacji przy¬ 
datnych przy korzystaniu zeń, a także 
zestaw save gamę'ów do różnych gier 
z PSX-a, zapisanych w formacie rozpo¬ 
znawanym przez Bleema. 

Strona domowa Sidora 

http://212.160.155.37/ 


W yśmienicie przygotowana stro¬ 
na, zawierajqca opisy róż¬ 
nych typów współczesnej bro¬ 
ni. Można tu zapoznać się między in¬ 
nymi ze zdjęciami takich produktów, 
jak Glock 17, Ruger Redhawk, Uzi czy 
HK-PSG1, wraz ze szczegółowymi opi¬ 
sami ich działania, a także ze schema¬ 
tami przedstawiajqcymi ich konstrukcję. 
Strona ta, stanowiqc doskonałe uzupeł¬ 
nienie do gier Rogue Spear i Rezerwo¬ 
we Psy, zdobyła tytuł Namiaru Mie¬ 
siąca. 

Stare ale jare 

http://emulator.wroclaw.tpnet.pl/ 


S erwis poświęcony najnowszej grze 
z serii Rainbow Six - Rogue Spear. 
Znaleźć tu można informacje na 
temat gry, jej bohaterów oraz arse¬ 
nału, a także sporo screenshotów. Do¬ 
datkowo serwis ten zawiera poradniki 
dla graczy, przepisy na przejście posz¬ 
czególnych misji oraz patche, umożli- 
wiajqce zmianę uniformów komando¬ 
sów oraz wyposażenie ich ^ nowe 
bronie - na przykład, pochodzqce ze 
świata „Gwiezdnych wojen". 
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NTT SYSTEM jest producentem komputerów 
zgodnych z normą jakości ISO 9001 


Wszystkie komputery produkowane przez firmę 
NTT System są przystosowane do pracy w roku 2000 





NOWE CENY ; 

NOWA JAKOŚĆ, NOWY PRODUKT 
SAM PC - W SAM RAZ 


SAM-PCS 


Do komputerów 
SAM PC 

dołączamy pakiet 
oprogramowania 
w którym znajdziecie 
4 atrakcyjne gry, 
programy do nauki 
języków obcych 
i gratis 

środki czyszczące NTT. 
Cena pakietu 99 zł netto. 


procesor Intel® Celeron™ 333 MHz 

pamięć operacyjna 32 MB SDRAM 

karta graficzna SVGA 4 MB AGP 

karta dźwiękowa 

dysk twardy 4,0 GB 

kieszeń do dysku twardego 

napęd dyskietek 1,44 MB 

napęd CD-ROM 32x 

klawiatura 

mysz + podkładka 

system operacyjny WIN 98 



SAM-PC L 
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procesor Intel® Pentium® III 450 MHz 

pamięć operacyjna 64 MB SDRAM 

karta graficzna SVGA16 MB AGP RIVA TNT 

karta dźwiękowa Sound Blaster AWE 64 

dysk twardy 8,4 GB 

napęd dyskietek 1,44 MB 

napęd CD-ROM 40x 

klawiatura multimedialna 

mysz + podkładka 

system operacyjny WIN 98 


* Szczegółowe informacje dotyczące 
ratalnej sprzedaży oraz cen komputerów 
uzyskasz w sklepach i oddziałach NTT System. 


Oferta ważna do wyczerpania zapasów magazynowych 


Dział Handlowy: NTT System Ltd. Warszawa ul. Osowska 84 

Dział Handlowy 673 10 20, tel. (0 22) 610 09 79 serwis, e-mail handlowy@nft.tom.pl 

NTT WARSZAWA, ul. Ostrzycka 2/4, NTT WARSZAWA, ul. K.E.N. 14 NTT WAF 

tel. (0 22) 813 57 40 (rafy, leasing) Na ,erenie hipermarketu HIT (Kabaty) ul. Walbi 


NTT Warszawska Giełda Elektroniczna, 
Al. Niepodległości tóg Armii Ludowej 
(podziemny pasaż handlowy przy GUS), 
tel. (0 22) 825 91 00,825 05 64 w.104 
(raty, leasing) 


NTT WARSZAWA, ul. K.E.N. 14 
Na terenie hipermarketu HIT (Kabaty) 
tel. (0 22) 649 2772 (raty) 

NTT WARSZAWA, ul. Pereca 2, 
tel. (0 22) 654 23 65, (raty) 

NTT WARSZAWA, ul. Słowackiego 27/33, 
tel. (0 22) 832 15 77 (raty, leasing) 


NTT WARSZAWA Centrum Handlowe LAND, 

ul. Wałbrzyska 11 paw. 47, 

tel. (0 22) 549 90 46 (raty, leasing) 

NTT PRUSZKÓW, ul. Wojska Polskiego 36a, 
tel. (0 22) 728 67 &7 (raty, leasing) 

NTT OTWOCK, ul. Andriollego 18, paw. 13, 
tel. (0 22) 788 05 36, (wejście od ul. Staszica) 


The Intel Inside logo and Pentium are registered trademarks and Celeron is a trademark 


Bydgoszcz: ul. Chodkiewicza 17, tel. (0-52) 21-00-51 wew. 247, 248 
e-mail: bydgoszcz@ntt.com.pl; 
Białystok: Al. 1000-lecia RB, tel./fax: (0-85) 676-12-69,868-27-41 
e-mail: bialystok@ntt.com.pl; 
Ruda Śląska: ul. Kokotek 4, tel. (0-32) 248 00 30,771-60-60 
e-mail ruda@ntt.com.pl; 
Kraków: ul. J. Wybickiego 3a, tel. (0-12) 632-90-91,632-90-93 
e-mail: krakow@ntt.com.pl; 
Wrocław: ul. Wystawowa 1, tel. (0-71) 348-27-38,348-42-21 
e-mail: wroclaw@ntt.com.pl; 
Leszno: ul. Szkolna 2b, tel. (0-65) 529-47-29 
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T elewizja na komputerowym monitorze? 
Czemu nie - to da się zrobić! Wy¬ 
starczy karta telewizyjna za niewiele 
ponad 300 zł. Przykładem takiego niedro¬ 
giego rozwiązania zapewniającego kom¬ 
fort niezależności od jedynego telewizora 
w domu jest urządzenie AverMedia TV- 
Capture98. 


Karta została wyposa¬ 
żona w złqcza wejścia i wyj¬ 
ścia audio (do karty dźwię¬ 
kowej), wejście S-Video 
oraz tradycyjne wejście 
antenowe. Jest także gnia¬ 
zdo przeznaczone do pod 
łączenia sensora podczer¬ 
wieni, jako że miłym uzu¬ 
pełnieniem zestawu 
jest pilot do zdal¬ 
nego sterowania 
urządzeniem, tak 
jak ma to miejsce 
w przypadku zwy¬ 
kłego telewizora. 
Głównym elemen¬ 
tem dołączonego 
oprogramowa¬ 
nia jest panel 
sta nowiący 
swego rodza¬ 
ju wirtual¬ 
nego pilo¬ 
ta. Za jego 
pomocą 
możl iwe 
g ramowa¬ 
nych kanałów telewizyjnych 
oraz dostrojenie parame¬ 
trów pracy karty. Funkcja 
autoskanowania pozwala 
na bezbolesne, szybkie zna¬ 
lezienie wszystkich dostęp¬ 
nych programów. 

Obraz wyświetlany po¬ 
przez TVC98 charaktery¬ 
zuje przyzwoita jakość, za¬ 
równo podczas wyświetla¬ 
nia w trybie okienkowym, 
jak i pełnoekranowym. Na¬ 
leży jednak zwrócić uwagę 
na odpowiedni montaż kar¬ 
ty w obudowie (najlepiej 
jak najdalej od karty dźwię¬ 
kowej i modemu) oraz na 


to, aby przewód doprowa¬ 
dzający sygnał telewizyjny 
nie był skręcony, poplątany 
z innymi kablami, bądź prze- 
sadnie długi. Moż¬ 
liwe jest 


powstań ie 
przesłuchów i innych 
zakłóceń, nie wynikających 
bezpośrednio z właściwości 
tunera, a mających negaty¬ 
wny wpływ na jakość ob¬ 
razu. Nie bez znaczenia 
pozostaje także jakość sa¬ 
mego wyświetlacza - na 
starym monitorze wyposa¬ 
żonym w kineskop wyświet¬ 
lający „wyprane" kolory 
obraz będzie na pewno 
gorszy. Jednak w przypadku 
posiadania dobrej jakości 
monitora, obraz nie ustępu¬ 
je jakością temu pochodzą¬ 
cemu ze zwykłego odbiorni¬ 


ka telewizyjnego o tych sa¬ 
mych rozmiarach kinesko¬ 
pu. 

Dodatkową funkcją TV- 
Capture98 jest opcja „gra- 
bera" czyli karty zgrywają¬ 
cej obraz z TV lub kamery 
do pliku na HDD („Capture" 
w nazwie oznacza właśnie 
przechwytywanie obrazu). 
Tu jednak nie da się powie¬ 
dzieć o produkcie AverMe- 
dia wiele dobrego - obraz 
zgrywany jest bez gubienia 
klatek (np. z wydajnością 
25 ramek na sekundę) tylko 
w niskich rozdzielczościach, 
np. 384x228. Oferowana 
rozdzielczość 768x576 ma 
znaczenie iluzoryczne, 
gdyż zapis 


charakte¬ 
ryzuje duża „skokowość" 
przy odtwarzaniu. Poza tym 
TVC98 sprawiła trochę kło¬ 
potów podczas zgrywania 
dźwięku z zewnętrznego 
źródła (w tym przypadku 
kamery). Na dwóch testo¬ 
wych komputerach popraw¬ 
nie zgrywany był tylko ob¬ 
raz; jak się później okazało, 
przyczyną w obu przypad¬ 
kach był konflikt karty z mo¬ 
demem (pomogło wyjęcie 
modemu, reinstalacja TVC 


i ponowna instalacja mode¬ 
mu). W sumie jednak, jeżeli 
chodzi o funkcje „Capture", 
trudno spodziewać się re¬ 
welacji po karcie za kilkaset 
złotych. Profesjonalne urzą¬ 
dzenia tego typu kosztują 
setki i tysiące dolarów. 

Warto w tym miejscu 
wspomnieć, że na rynku 
można spotkać także urzą¬ 
dzenie sprzedawane pod 
nazwą AverMedia TVPho- 
ne98, będące kartą o właś¬ 
ciwościach podobnych do 
TVCapture, lecz uzupełnio¬ 
ną o tuner radiowy. 

Biorąc pod uwagę cał¬ 
kiem przyzwoite możliwości 
opisywanej karty i akcepto¬ 
walny stosunek jakości do 
ceny, AverMedia TVC98 wy¬ 
gląda na całkiem niezły 
sposób na uni¬ 
knięcie spo¬ 
rów z ro¬ 
dziną o to, 
co, kto i kie¬ 
dy ma oglą¬ 
dać w telewi¬ 
zorze. Wszak 
na kartę tunera 
telewizyjnego 
łatwiej będzie na¬ 
mówić sponsorów 
niż na kilkakrotnie 
droższy, sensowny 
odbiornik telewizyj¬ 
ny. Przy tym zadaję 
kłam wszystkim, którzy 
twierdzą, że karta tele¬ 
wizyjna to zbytek. Wy¬ 
obraźcie sobie, jaka to 
przyjemność: między krwa¬ 
wym deathmatchem w Q3, 
a wyczerpującą walką w Mor- 
tal Kombat 3, obejrzeć sobie 
dobranockę. I to bez wsta¬ 
wania z miejsca! 

Piotr Gontarek 

PS. Dla miłośników Li- 
nuxa: opisywana karta bę¬ 
dzie działać także w Wa¬ 
szym systemie! 
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wiście, na liście urzqdzeń 
niekompatybilnych z Linuxem 
(pod adresem „www.red- 
hat.com") można znaleźć 
między innymi rodzinę mo¬ 
demów SupraExpress. Innq 
rzeczq jest to, że Pingwiny 
na ogół nie lubiq modemów 
PCI/PnP, a to ze względu na 
dynamicznie mapowane za¬ 
soby przydzielane przy star¬ 
cie systemu. 

Podsumowujqc, zakup 
SE5ói PRO grozi raczej tym, 
którzy swq przyszłość wiqżq 
z systemami operacyjnymi 
Microsoftu. Wymagajqcy 
użytkownicy będqcy entuz¬ 
jastami bogatych możliwoś¬ 
ci okupionych skompliko- 
wanq konfiguracjq powinni 


poprzez 
łqcza tele¬ 
komunikacyjne. 

Jeżeli komuś zale¬ 
ży na uczynieniu 
faxu z domowego 
PC, na krqżku in¬ 
stalacyjnym znaj¬ 
dzie także oprogra¬ 
mowanie komunika¬ 
cyjne Trio Datafax 
Voice - uwaga! rów¬ 
nież w wersji polskiej, 
podobnie zresztq jak 
część dokumentacji 
technicznej. 

Jeżeli chodzi o wa¬ 
lory użytkowe, to na 
podkreślenie zasługuje 
znakomita jakość połq- 
czenia uzyskiwanego przez 
SE56i PRO. O zrywaniu 
połqczeń nie ma nawet 
mowy (co nie jest takie oczy¬ 
wiste w przypadku nie¬ 
których tanich modemów). 
Mało tego, produktowi Dia- 
monda udawało się niemal 
za każdym razem wyne¬ 
gocjować połqczenie o szy¬ 
bkości 33.óKbit/s z mode¬ 
mem TPSA na linii telefoni¬ 
cznej, na której inne modę- 


P lanujesz zakup modemu? Myślisz o wymianie starego sprzę¬ 
tu 28.8K ISA na nowy, 56K PCI? Możesz w takim razie być 
zainteresowany nowq ofertq firmy Diamond. SupraExpress 
56i PRO to model przeznaczony na rynek użytkowników indywi¬ 
dualnych, w tym graczy. Jest to jeden z najnowszych członków 
rodziny modemów SupraExpress (wewnętrznych i zewnętrznych) 
zbudowany w oparciu o układy firmy Rockwell. Wyposażony w 
zkjcze magistrali PCI oraz wspierajqcy mechanizm Plug&Play 
powinien zwrócić na siebie uwagę wszystkich, którym zależy na 
markowym, dobrej jakości sprzęcie łatwym w instalacji i konfi¬ 
guracji. 


zaprojekto- 
wanq płytkę dru- 
kowanq - elementy mo¬ 
demu mogqce w sposób 
niepożqdany wpływać 
na inne podzespoły PC- 
ta zostały przesłonięte do- 
datkowq obudowq. Eliminu¬ 
je to zakłócenia powodujq- 
ce niekiedy niepożqdane in¬ 
terferencje i przydźwięki. 
Natomiast niezbyt elegan¬ 
cko rozwiqzano problem 


obyczaj), 
lecz poprzez dodatkowy ze¬ 
wnętrzny rozgałęziacz, na 
szczęście dołqczony do ze¬ 
stawu. Największq jednak 
wadq modemu Diamonda 
jest to, że specyfikacje pro¬ 
ducenta mówiq o tylko dwóch 
systemach operacyjnych: 
Windows 95/98 oraz Win¬ 
dows NT. Niestety, ani słowem 
nie wspomina się o syste¬ 
mach alternatywnych, jak 
choćby o Linuxie. I rzeczy¬ 


Instalacja sprzętu w Win¬ 
dows 95/98 przebiega bez 
zgrzytów i nie odbiega od 
panujqcych obecnie standar¬ 
dów: „wykryto nowy sprzęt", 
płytka ze sterownikami do 
napędu i już po pięciu mi¬ 
nutach mamy łqczność ze 
światem 


my rzadko przekraczały 
31.2Kbit/s. Świadczy to o 
doskonałych algorytmach 
sprzętowej korekcji błędów 
zaimplementowanych w mo¬ 
demie. Do zalet SupraEx- 
press 5ói PRO należy także 
zaliczyć rozsqdnie 


podłqczenia aparatu tele¬ 
fonicznego przez modem. 
Owszem, istnieje taka moż¬ 
liwość, jednak nie poprzez 
dodatkowe gniazdo „phone" 
na śledziu (jak każe 
dobry 


raczej 
rozejrzeć 
się za droższym mode¬ 
mem zewnętrznym. Jeżeli 
jednak chodzi o Windows - 
modem Diamonda jest ofer- 
tq godnq zainteresowania. 
Do „pykania" w Starcrafta 
po sieci i ściqgania patchy 
będzie jak znalazł. No 
i oczywiście oglqdania strony 
„www.sgk.com.pl". 


Piotr Gontarek 
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Otóż przełomu nie ma, 
do czego przyznaje się sam 
Microsoft twierdząc, że wer¬ 
sja 7 to po prostu przebudo¬ 
wana i uzupełniona wersja 
6.1. Jednak lista usprawnień, 
choć niezbyt imponująca pod 
względem długości, obejmu¬ 
je kilka ciekawych pozycji, 
którym warto poświęcić 
dłuższą chwilę. 



D irectX to zbiór algorytmów wspomagających wydajniejsze i 
łatwiejsze tworzenie gier i aplikacji multimedialnych dla 
Windows. Jest to jednocześnie zestaw bibliotek 
umożliwiających korzystanie z tych aplikacji w systemach opera¬ 
cyjnych Microsoftu znany wszystkim graczom - bez niego nie 
działa niemal żadna nowa gra. Dziś przyjrzymy się, co firma 
Microsoft wysmażyła dla nas w siódmej odsłonie tego popu¬ 
larnego interfejsu programistycznego. 


I tak rozszerzono wspar¬ 
cie dla sprzętowego przetwa¬ 
rzania geometrii i parame¬ 
trów oświetlenia przez karty 
akceleratorów 3D. Dzięki 
temu CPU będzie miał nieco 
więcej czasu dla innych za¬ 
dań, np. na obliczenia zwią¬ 
zane ze sztuczną inteligen¬ 
cją wroga. Z dobrodziejstw 
tych skorzystają choćby po¬ 
siadacze kart akceleratorów 
zbudowanych w oparciu o no¬ 
wy chip firmy nVida: GeForce 
256, które już lada dzień po¬ 
winny pojawić się w sklepach. 
Drugą ważną nowością jest 
wspomaganie sprzętowych 
transformacji i rzutowania 
tekstur. To z kolei ma zaowo¬ 
cować bardziej realistycznym 
odwzorowywaniem trójwy¬ 
miarowych obiektów. W 
DirectX 7 dodano również 
efekt mapowania środowis¬ 
kowego (environment map- 
ping) mającego wydatnie 
polepszyć jakość generowa¬ 
nych obrazów 3D, zwłaszcza 
w zakresie odbić i oświetle¬ 
nia sceny. 

Co jeszcze? Pojawiła się 
akceleracja sprzętowa dla 
modułu DirectMusic na no¬ 
woczesnych kartach dźwię¬ 
kowych oraz obsługa łado- 
walnych banków brzmień w 
formacie DLS2. Dodatkowo 
zestaw sampli podczas syn¬ 
tezy programowej został za¬ 
pożyczony od Rolanda (So- 
und Canvas) i powinien 
brzmieć lepiej, niż kiedykol¬ 
wiek przedtem. 

Miłośników gier zaintere¬ 
sować powinna obsługa urzą¬ 
dzeń force-feedback przyłą¬ 


czanych przez port USB, 
obsługa okularów stereosko¬ 
powych oraz rozbudowane 
software'owe algorytmy ge¬ 
nerowania dźwięku 3D. 

Wreszcie z mniej istotnych 
dla graczy nowości można 
wspomnieć o implementacji 
funkcji umożliwiających two¬ 
rzenie oprogramowania w 
Visual Basic, a także rozsze¬ 
rzone możliwości miksowa¬ 
nia dźwięku. Poza tym, po¬ 
dobnie jak każda kolejna 
wersja, DirectX 7.0 zawiera 
poprawione lub całkowicie 


nowe sterowniki do kart gra¬ 
ficznych, muzycznych, urzą¬ 
dzeń wskazujących itp. Dla 
twórców gier nowa wersja 
pakietu także niesie lepsze 
życie. DirectX 7.0 SDK (ze¬ 
staw narzędzi do pisania 


aplikacji) zawiera wiele us¬ 
prawnień i przykładów pisa¬ 
nia wydajnego kodu progra¬ 
mistycznego. 

Na koniec należy wspom¬ 
nieć aspekt wydajności. Pro¬ 
ducent, tradycyjnie już, twier¬ 
dzi, że została ona zwięk¬ 
szona. Testy przeprowadzo¬ 
ne na wybranych grach tego 
nie potwierdzają - Dx7 cza¬ 
sem wychodzi nieco szyb¬ 
ciej, a czasem nieco wolniej 
niż Dxó.l. Próbuje się to tłu¬ 
maczyć faktem, że profity bę¬ 
dzie widać dopiero w grach, 


które intensywnie korzystają 
z nowych funkcji pakietu. 
Prawda jest jednak taka, że 
jak zwykle - dwukrotny wzrost 
wydajności będzie miał miej¬ 
sce, jeżeli wymieni się kom¬ 
puter na trzykrotnie szybszy. 
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W sumie wyglqda na to, 
że pęd coraz to nowych 
technologii, jakie znajdują 
zastosowanie w kompute¬ 
rowych przemyśle rozryw- ; 
kowym, jeszcze nie raz wy¬ 
musi uaktualnienie zestawu 
DirectX o nowe funkcje. Na 
razie Microsoft „nadąża" 
i każda premiera ich bib¬ 
liotek to krok naprzód. Już 
trwają prace nad DirectX 
8.0, w którym ma się na 
przykład znaleźć obsługa 
dźwiękowego standardu EAX 
(na mocy porozumienia Mic¬ 
rosoftu z Creativem). Praw¬ 
dopodobnie pojawi się też 
obsługa technologii Fahren¬ 
heit (powstałej przy współ¬ 
pracy Microsoftu z SGI i HP) 
predysponującej DirectX do 
zastosowania w aplikacjach 
CAD. 

Biorąc to wszystko pod 
uwagę, trudno wymyślić choć 
jeden powód, aby nie doko¬ 
nać aktualizacji zainstalo¬ 
wanych bibliotek DirectX do 
wersji 7. Zwłaszcza, że już 
niebawem powinniśmy do¬ 
czekać się gier wykorzystu¬ 
jących zalety nowego paki¬ 
etu. Programiści Blizzarda 
pracujący nad „Warcraftem 
3" głośno chwalą sobie API 
Microsoftu. Prace nad no¬ 
wym enginem Monolithu 
nazwanym „LithTech2" tak¬ 
że obejmują implementację 
obsługi DirectX 7. Nawet 
Epic przebąkuje, iż „Unreal i 
Tournament" zyskuje na szy¬ 
bkości działania właśnie j 
dzięki siódmej wersji interfe¬ 
jsu Microsoftu. Jak jest na¬ 
prawdę - przekonamy się 
już wkrótce. 

Piotr Gontarek 

PS. Więcej informacji 
o poszczególnych komponen¬ 
tach DirectX, można uzyskać 
w ŚGK 3/98, gdzie znala¬ 
zło się omówienie DirectX 
5.0, a także na stronie pro¬ 
ducenta: 

„http://www.microsoft.com 

/directx". 
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W sierpniowym numerze ŚGK przed¬ 
stawiliśmy program do nauki zasad 
ruchu drogowego Prawo Jazdy 
Edycja 2000. Choć w naszej ocenie bardzo 
dobry, miał on jedną zasadniczą wadę - 
uwzględniał stan prawny na dzień 1 kwiet¬ 
nia 1999. 


żują różne manewry na dro¬ 
dze oraz pokazują, jak na¬ 
leży zachowywać się w trud¬ 
nych sytuacjach. Szkoda tylko, 
iż nie opatrzono ich żadnym 
komentarzem. 

Jeśli przygotowujesz się 
do egzaminu praktycznego, 
powinieneś zajrzeć także do 
modułu „plac manewrowy". 



I 





Skrzyżowania dróg równorzędnych pod wzgt. 
- Przykład 1 


Przykład' 
- Przykładi 
Skrzyiowani 


Powrót 


W obliczu zmian jakie 
niedawno nastąpiły w ko¬ 
deksie drogowym był zatem 
nieaktualny. Zdając sobie 
z tego sprawę producent 
programu, firma Marksoft, 
szybko przygotowała uaktu¬ 
alnienie. Nowa edycja pa¬ 
kietu uwzględnia stan praw¬ 
ny na dzień 1 października 
i jako taka jest świetną po¬ 
mocą dla tych, którzy przy¬ 
gotowują się do egzaminu 
na prawo jazdy. 

Program składa się z sześ¬ 
ciu modułów: nauki, placu 
manewrowego, animacji, ko¬ 
deksu drogowego, testów 
i edytora. Najciekawiej przed¬ 
stawiają się testy, których 
przygotowano aż 20 zesta¬ 
wów, a które możesz roz¬ 
wiązywać na dwa sposoby. 
Pierwszy polega na tym, iż 
o swoim wyniku dowiadu¬ 
jesz się po udzieleniu od¬ 
powiedzi na wszystkie pyta¬ 
nia, drugi pozwala Ci od 
razu dowiedzieć się, czy od¬ 
powiedziałeś dobrze, czy 
źle. Co więcej, możesz też 




Wymagania: Win 95/98, 
16MBRAM,PC486DX, 
CD ROM x6, SVGA 
Producent: Marksoft 
Cena: 79 zł 


Znajdziesz w nim opis wszyst¬ 
kich zadań, jakich możesz 
się spodziewać na placu z 
uwzględnieniem różnic dla 
poszczególnych kategorii pra¬ 
wa jazdy. Dowiesz się także, 
jak Twoje wysiłki mogą być 
oceniane przez komisję eg¬ 
zaminacyjną. 

Podsumowując, Prawo 
Jazdy Edycja 2000 to pro¬ 
fesjonalnie przygotowany 
pakiet edukacyjny, zawiera¬ 
jący wszystko, co musi wie¬ 
dzieć przyszły kierowca. 
Przyda się także tym, którzy 
prawo jazdy mają od lat, a 
chcieliby się dowiedzieć, jak 
wyglądają nowe przepisy 
ruchu. Lepszej „ściągawki" 
nie znajdą. 

Piotr Orcholski 


rtóijstawowe _-:W'cetu uregulowania ruchu no skrzyżowaniu slocuic sio W0£!LŁS(S/X 
; iaSiiaisWprzypŃlłiu.' gdy skrzyżowanie nie jest 'wyposażone w sygnalizaloiy i ruch na nim nie . 
feUWowany przez osoby do lego uprawnione, należy stosować się do powszechnie obowlą- 
^żujących zasad pierwszeństwa przejazdu przez : krzyżowanie. hieruiący pojazdem, Zbliżając się 
śdi) .WzyzWsnis, zobowiązany jest do zachowam szczególnej oslrOżnosęl.l prowadzenia pojazdu 
z prrpAoScią umożkwtajtpą w lazie potrzeby zatrzymanie pojazdu' celem ustąpienia pici wszeftstwa 
'''paerazduihnyniućzestniom ruchu. 

Należy paiiiętać.że na etrzyzowaraacli 0 ruchu niekierowanym, zabrania 3ię wyprzedzania. Wy|ą. 
tidciii od tej zadady iest wyprzedzenie pojazdu sygnalizującego zairuor skrętu. Wyprzedzanie w 
* takim wypadku jest dozwolone pod walonkiem, że kieruiący pojazdem wyprzedzającym nie wjeżdża 
naczęśc drogi przeznaczoną do jazdy w przeciwnym kierunku 


poprosić o wskazanie po¬ 
prawnych odpowiedzi. Jest 
to bardzo przydatne dla 
tych, którym nie chce się 
zaglądać do bardzo rozbu¬ 
dowanego modułu „kodeks 
drogowy", a od razu chcieli¬ 
by wiedzieć, jaki popełnili 
błąd. 

Interesująco przedsta¬ 
wiają się także animacje. 
Czterydzieści dwa filmy obra- 
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A Ba ekranach kin króluje aktualnie ekrani- 
j\\i zaeja „Pana Tadeusza" (rubryka „Film", 
1 w ŚGK 11 /99), której kosztowna kampania 
reklamowa przyniosła skutek w postaci ponad 
miliona widzów w ciqgu pierwszych 10 dni 
wyświetlania i ogromnego zainteresowania fil- 
mowq adaptacją Polonii na całym świecie. 


Wśród mnóstwa różnego 
rodzaju wydawnictw poświę¬ 
conych poematowi, warto zwró¬ 
cić uwagę na multimedialną 
encyklopedię wydaną przez 
MM lnteractive zatytułowaną 
„Pan Tadeusz - rękopis wiesz¬ 
cza". 

Kilka miesięcy temu moż¬ 
na było na Wawelu po raz pierw¬ 
szy w całości zo¬ 
baczyć na spec¬ 
jalnej wystawie 
oryginalny ręko¬ 
pis „Pana Tade¬ 
usza". Poszcze¬ 
gólne jego części 
znajdują się bo¬ 
wiem w zbiorach 
kilku instytucji - 
m. in. Zakładu Na¬ 
rodowego im. 

Ossolińskich we 
Wrocławiu, Mu¬ 
zeum Narodowe¬ 
go w Krakowie 
czy Biblioteki Polskiej w Pary¬ 
żu. Popularność wystawy (obej¬ 
rzało ją ponad 10 tys. osób) 
oraz ekranizacja poematu Ada¬ 
ma Mickiewicza w reżyserii 
Andrzeja Wajdy były powo¬ 
dem przeniesienia rękopisu na 
nośnik elektroniczny. Na dwóch 
krążkach umieszczono łącznie 
268 kart poematu, w tym kil¬ 
kanaście będących brudnopi- 
sem. Bez trudu można każdą 
z nich przestudiować na ekra¬ 
nie dzięki sterowanej myszką 
lupce, która poz¬ 
wala na powięk¬ 
szenie poszcze¬ 
gólnych wersów 
czy słów. Tekst po¬ 
ematu ma kilka 
wersji. Ten znany 
powszechnie z wy¬ 
danych książek 
różni się w wie¬ 
lu miejscach od 


czystopisu Mickiewicza, a ten 
z kolei od tego, co znalazło się 
w brudnopisie wieszcza. Szkło 
powiększające umożliwia swo¬ 
bodne porównanie poszcze¬ 
gólnych jego wersji. Wystar¬ 
czy tylko myszką wskazać od¬ 
powiedni fragment i wybrać 
rodzaj tekstu. Do wyboru ma¬ 
my trzy wersje: widoczny na 


kartach rękopis, pismo ręczne 
poety (wierne oryginałowi w treś¬ 
ci i przekształcone na ekranie 
w druk) oraz tekst znany ze 
szkoły. Co bardziej spostrze¬ 
gawczy bez trudu znajdą róż¬ 
nego rodzaju zmiany wprowa¬ 
dzone przez Mickiewicza i błę¬ 
dy, które zdarzały się poecie 
(np. Soplicowo często bywa 
Raplicowem czy Saplicowem). 
Przy okazji lektury możemy 
stworzyć własne zakładki, co 
bardzo ułatwia powrót do 


wybranych fragmentów i do¬ 
wolnie przeszukiwać tekst. 

Czytając poemat, często 
spotykamy się z archaizma¬ 
mi. Do współpra¬ 
cy nad wyjaśnie¬ 
niem znaczenia 
nie stosowanych 
dziś słów zapro¬ 
szono prof. Jana 
Miodka, którego 
kwieciste (znane 
z telewizji) defi¬ 
nicje zostały za¬ 
pisane w formie 
filmów wideo. Dzię¬ 
ki temu nie powinno być prob¬ 
lemu ze zrozumieniem takich 
zwrotów, jak dzięcielina czy pu- 
derman. 

Do współpracy przy „Rę¬ 
kopisie wiesz¬ 
cza" zaproszo¬ 
no też inne au¬ 
torytety rodzi¬ 
mej nauki, które 
w formie pisem¬ 
nej przedsta¬ 
wiają opraco¬ 
wania traktują¬ 
ce o historii po¬ 
ematu, jego zna¬ 
czeniu dla lite¬ 
ratury, różni¬ 
cach między wer¬ 
sją oryginalną 
a oficjalną czy 
o odbiorze dzieła przez 
współczesnych. Dla tych, któ¬ 
rzy mimo wszystko nie będą 
chcieli czytać Mickiewicza, au¬ 
torzy przygotowali jego pełne 
nagranie dźwiękowe. „Pana 
Tadeusza" (w wersji oficjalnej), 
recytuje Krzysztof Kołbasiuk. 


Bardzo starannie opra¬ 
cowano stronę wizualną pro¬ 
gramu. Poszczególne rozdzia¬ 
ły ilustrują znakomite grafi¬ 


ki autorstwa Michała Elwi¬ 
ra Andriollego i znane z wy¬ 
dań przedwojennych rysunki 
Stanisława Masłowskiego. Do¬ 
datkowo, dzięki umowie z pro¬ 
ducentami ekranizacji „Pana 
Tadeusza", na krążkach zna¬ 
lazły się zdjęcia oficjalnego fo¬ 
tografa filmu - Piotra Bujno- 
wicza i 14 wybranych scen obra¬ 
zu Andrzeja Wajdy (m. in. przy¬ 
jazd Tadeusza do dworku, 
zmagania Telimeny z mrówka¬ 
mi czy polowanie na niedźwie¬ 
dzia). 

„Pan Tadeusz - rękopis 
wieszcza" z pewnością przyda 
się każdemu miłośnikowi ro¬ 
dzimej literatury romantycznej, 
a także studentom filologii pol¬ 
skiej i uczniom szkół średnich, 
którzy właśnie „przerabiają" 
ten temat. Zakup programu 
polecam tym bardziej, że w pa¬ 
kiecie znajduje się także książ¬ 
kowy „Pan Tadeusz" wydaw¬ 
nictwa Ossolineum. 

R.W. 
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SPRZĘT i MULTIMEDIA Encyklopedia 

multimedialna PWN 






Producent: Kamisoft 
Wydawco: MarkSoft 
Wymagania: PC 486 DX, 8 MB 
RAM, SVGA, Windows 95 


Pająkówna 


W innym zbiorze znaleźć moż¬ 
na dane o poszczególnych 
rozegranych meczach, ich 
miejscu i wyniku. Następne 
ważne zastawienia dotyczą 
losów polskiej reprezentacji 
narodowej w spotkaniach z re¬ 
prezentacjami innych krajów. 


O statnimi czasy oglądanie wyczynów naszych 
rodzimych piłkarzy sprawia coraz mniej przy¬ 
jemności, Uwagę widzów przyciąga w zas¬ 
tępstwie aktywność kibiców, zapełniając emocjo¬ 
nalną lukę jaka powstaje u osób śledzących śla¬ 
mazarną walkę na murawie. 


Oglądanie transmisji z me¬ 
czy piłki nożnej powoduje częs¬ 
to uczucie niesmaku i zniechę¬ 
cenia, więc pocieszeniem mo¬ 
że być świadomość, że wśród 
rozwrzeszczanej tłuszczy tra¬ 
fiają się jeszcze prawdziwi 
wielbiciele tej dziedziny spor¬ 
tu, którym przyjemność spra¬ 
wia skrupulatne studiowanie 
statystyk, śledzenie rozwoju 
piłkarskich karier i kolekcjo¬ 
nowanie fotografii. Dla tych, 
którzy co tydzień przeglądają 
„Tygodnik Kibica" powstała, 
pod patronatem tego pisma 
i przy współpracy z PZPN-em, 
encyklopedia multimedialna: 
Historia piłkarskiej reprezen¬ 
tacji Polski. 

Produkt ten jawi się jako 
pozycja przeznaczona głów¬ 
nie dla doświadczonych kibi¬ 
ców, umiejących odczytywać 
statystyki, wyciągać z nich 
wnioski i prognozować wyni¬ 
ki przyszłych spotkań. Autor 
programu wymienia nazwis¬ 
ka wszystkich piłkarzy, którzy 
od 1921 roku należeli do dru¬ 
żyny narodowej i charaktery¬ 
zuje ich za pomocą liczb. 
Ilość zagranych meczy, minu¬ 
ty spędzone na boisku i strze¬ 
lone bramki, to elementy skła¬ 
dające się na ocenę skutecz¬ 
ności poszczególnych graczy. 


nych i grupowych, a podczas 
projekcji trudno dostrzec twa¬ 
rze zawodników filmowanych 
z tyłu lub z góry, rozpozna¬ 
walnych tylko dzięki komen¬ 
tarzowi. Warto byłoby przy¬ 
pomnieć wizerunki gwiazd, 
które świeciły niegdyś jasno 
na piłkarskim firmamencie. 

Program oferuje pełne 
składy drużyn łącznie z naz¬ 
wiskami selekcjonerów i naz¬ 
wami klubów, z jakich pocho¬ 
dzą, proponuje zapoznanie się 
z historią Polskiego Związ¬ 
ku Piłki Nożnej od zarania po 
współczesność, nie zawiera 


Interesującym elementem pro¬ 
gramu są nagrania video 
najciekawszych i najbardziej 
emocjonujących akcji i bra¬ 
mek, które były udziałem na¬ 
szych zawodników i ich prze¬ 
ciwników podczas Mistrzostw 
Świata i innych ważnych mię¬ 
dzynarodowych spotkań. W bo¬ 
gatym zbiorze danych bra¬ 
kuje może zdjęć indywidual- 


jednak statutu tej organizacji 
ani szczegółowych wiadomoś¬ 
ci o jej funkcjonowaniu, a tyl¬ 
ko kalendarium. Za dodatko¬ 
wą atrakcję i rekompensatę 
dla niedoborów można uznać 
opcję, która pozwala użytkow¬ 
nikowi na samodzielne uzupeł¬ 
nianie danych po kolejnych 
odbytych przez reprezentację 
meczach. Ogółem, program ten 
raczej zasługuje na miano 
kieszonkowego przewodnika 
aniżeli encyklopedii i jako ta¬ 
ki, adresowany jest niemal wy¬ 
łącznie do zapaleńców pił¬ 
ki kopanej, lubujących się 
w ogromnych ilościach zesta¬ 
wień i statystyk. 
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Masz (oś ciekawego do powiedzenia? Jakaś sprawa Cię wkurza? Wpadłeś na genial¬ 
ny pomysł? Napisz do nas - "Hyde Park" czeka na Ciebie i fwofe opinie! I pamiętaj, 
wszystkie opublikowane wypowiedzi nagradzamy grami komputerowymi. Uwaga! Nie 
zapomnij na kopercie nakleił kuponu, który publikujemy w jednym z rogów tej strony 
(kupon jest obowiązkowy, a jego ważność upływa po miesiącu, wraz z wydaniem 
następnego numeru ŚGK). 
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Piractwo 
raz jeszcze 



7V T/e jestem zbyt zarnoż- 
-L V nym graczem i nie stać 
I mnie na częste kupowanie 
j legalnych gier, ale od dwóch 
lat stosuję pewną zasadę. Otóż przy¬ 
najmniej raz w roku idę do sklepu 
i kupuję oryginał. Ostatnio na przy¬ 
kład kupiłem „Herosów 3 “ i „ Tibe- 
rian Sun ". Ktoś powie, że to nie¬ 
wiele, ale jak przypatruję się 
swoim kumplom, którzy jadą tylko 
na piratach, to jestem z siebie na¬ 
prawdę dumny. Gdyby wszyscy gra¬ 
cze postępowali tak jak ja, to nasz 
rynek nie byłby w tak opłakanym 
stanie. Fakt, że nie rozwiązuje to 
problemu piractwa, ale na pew¬ 
no stanowi pierwszy krok w walce 
z nim. 

Bartk M. 

u 

/I d miesiąca posiadam 
i Iw/ dostęp do Internetu. 

Buszując w serwerze ,fńko4. 
i onet.pl 1 ', natknąłem się na 
ciekawy adres. Nie będę go tu wy¬ 
mieniał, napiszę tylko główne has¬ 
ło, które zostało umieszczone w na¬ 
główku tej prywatnej strony. Brzmi 
ono następująco: „ Witaj! Znalaz¬ 
łeś się w sklepie z pirackim oprogra¬ 
mowaniem. Napisz grę, którą chcesz 
mieć, prześlij 18 zł na nasze konto, 
a grę otrzymasz w przeciągu 7 dni. 
Dlaczego Optimus, który jest właś¬ 
cicielem serwera, a zarazem dystry¬ 
butorem gier i programów, nie po¬ 
wiadomi policji i nie rozprawi się 
z piratem? Czyżby był aż tak bo¬ 
gaty, że wisi mu to, że ktoś go okra¬ 
da? Nie wiem, jak Wam, ale mnie 
wydaje się to dziwne. 

'' f /W 
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A Tie wiem, jak można 
L V być tak krótkowzrocz¬ 
nymi Polski rynek gier kom¬ 
puterowych upada, a gazety 
- nie okłamujmy się - do tego upad¬ 
ku się przyczyniają. Przecież nikt 
nie kupi oryginału za 19 zł, sko¬ 
ro może mieć taki sam za 30 zł 
(„Shogo M.A.D. "). Jak tak dalej 
pójdzie, to dystrybucja gier w kra¬ 
ju będzie całkowicie nieopłacalna. 
Już widzimy tego pierwsze symp¬ 
tomy - żadna z firm nie chce roz¬ 
prowadzać gry „ Outcast", choć zys¬ 
kuje bardzo pochlebne oceny prasy. 

Kazik 

Maniactwo do 
kwadratu 


5 


O bwinianie kompute¬ 
ra o to, że spędzamy 
przy nim cały czas, za¬ 
miast na przykład pograć 
w piłkę z kolegami, to jak oskar¬ 
żanie koncernów samochodowych 
o przyczynianie się do wypadków 
drogowych. W koricu to od człowie¬ 
ka zależy, ile czasu spędza przy 
komputerze. Mnie osobiście nie jest 
potrzebna przyczepiona do monito¬ 
ra kartka z napisem „ WON /“. Gdy 
mi się znudzi (zazwyczaj po około 
dwóch godzinach), wyłączam korn- 
pa i idę na rower. 

A co do listu Frank lina, to przy¬ 
znam się, że mam inny pogląd na tę 
sprawę. „SimCity" jest naprawdę 
dobrą i wciągającą strategią i n ie wi¬ 
dzę nic żałosnego w tym, że ktoś ba¬ 
wi się grą, przy której trzeba trochę 
pomyśleć. I nie ma tu nic do rzeczy, 
że ma P333. A stwierdzenie „sarni 
widzicie, co gry robią z ludzi " ma się 
do wszystkiego, jak pięść do nosa. 

Łukasz H. 




Z) ozumiem Frań klina, 
l\.bo znam podobny 
I przypadek. Kumpel ma 
J naprawdę odlotowy sprzęt 
(Pil, 64 MB RAM, akcelerator 
3D 16 MB, DVD), a najczęściej 
grywa w jakiegoś głupiego „Sa¬ 
pera", układa pasjanse, a jak już 
ma naprawdę dobry dzień, od¬ 
pala... „Monopol". Aż się chce wyć! 
Zaczynam podejrzewać, że albo 
gry go tak naprawdę nie intere¬ 
sują, albo po prostu nie wie, jak się 
do nich zabrać. I może tu właśnie 
tkwi problem - niektórzy nie grają 
w nowsze gry, bo nie mają pojęcia, 
jak to zrobić. Nie znają zasad, nie 
rozumieją poleceń, nie wiedzą, jak 
zacząć. Ale wystarczy im "wyjaśnić 
to i owo i okazuje się, że szybko 
przekształcają się w prawdziwych 
maniakalnych graczy. 

Adamus 

(Braniew "SimCity"czy 

j \JTopuszczanie się w na¬ 
uce ma być maniactwem? 
W takim razie nie wiecie, co 
to takiego maniactwo! Sarn gram 
bardzo dużo i uważam się za nało¬ 
gowca, ale mam kumpla, który prze¬ 
wyższa wszystko, co dotychczas sły¬ 
szałem i widziałem. Gość gra non- 
stop, z krótkimi przerwami na je¬ 
dzenie i ubikację. Oczywiście, regu¬ 
larnie zdarza mu się zarywać noc¬ 
ki, a przy tym zauważyłem u niego 
zanik umiejętności porozumiewania 
się mową, więc ogólnie wygląda 
i zachowuje się jak jakiś upiór, ale 
poza tym jest OK. Co na to jego ro¬ 
dzice? Nic, bo o niczym nie wiedzą. 
Koleś mieszka na stancji, a ponieważ 
jednocześnie całkiem dobrze się uczy 
(jak on to robi?!), nie ma sprawy. 

NorBert 


Teległupoty 

TfEb r # 1 o, co Gracz napisał 
A o TVN w paźdz ier¬ 
nikowym numerze ŚGK 
w rubryce „Między nami, 
graczami", to jeszcze nic! Pamię¬ 
tam, jak kiedyś w „Telewizjerze" 
pokazano salon gier i paru gości 
wypowiadających się na temat 
brutalności w grach. Kiedy pro¬ 
wadzący wymienił programy za¬ 
wierające dawkę przemocy, wymie¬ 
nił „Quake’a", „Mortal Kombat", 
„ Tekkena “ i... teraz niech wszyscy 
wezmą głęboki oddech - „FIFA". 
Nie żartuję, tak było naprawdę. 
Porównano strzelankę do piłki 
nożnej! Paranoja. 

Piotr W. 

Komputer 
kontra konsoin 

”^ poruszyć 

| pewną sprawę, która 
■ I dotyczy wymiany zdań z 
j moimi kolegami. Chodzi o 
to, co jest lepsze - PeCet czy konso¬ 
la Playstation. Zgodzę się z tym, że 
konsola jest tańsza (ok. 600 zł), a 
dobry komputer — bardzo drogi 
(od 2500 do 6000 zł), ale 
prawdziwy maniak gier zawsze 
wybierze komputer .; bo daje on 
większe możliwości i oferuje więk¬ 
szą ilość tytułów gier i programów. 
Moi koledzy, maniacy konsoli, 
twierdzą, że na komputer nie ma 
takich hitów, jak „Tekken 3" czy 
„Crash Bandicoot", ale wystarczy 
kupić sobie emulator PSX-a i już 
można w nie grać na zwykłym 
PeCecie. Dlatego twierdzę, że kom¬ 
puter to jednak lepszy wybór. 

Artur 
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w pmnej & azecie p™- 

| \\ czytałem, że PeCety 
I zostaną w najbliższym cza- 
| zepchnięte na margi¬ 
nes, podobnie jak C-64 czy ZX Spec¬ 
trum, ponieważ dla zwykłego użyt¬ 
kownika, który będzie chciał korzys¬ 
tać z internetu, wyprodukuje się spec¬ 
jalne przystawki do telewizora. Ta¬ 
kie rozwiązanie ponoć ma być o wie¬ 
le wydajniejsze i tańsze. Niepotrzeb¬ 
ne wtedy staną się procesory o więk¬ 
szej mocy, bo dla szarego użytkow¬ 
nika, który korzysta z Worda, nie 
jest to potrzebne. Może i coś w tym 
jest, ale według mnie zapomniano 
tu o nas, graczach - a przecież nie 
jest nas taka mała grupa. 

Psysio 
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Seguele 


Z gadzam się z wypowie- 

d 


/ I Jdzią Amadeussa, ponie¬ 
waż rzeczywiście twórcy gier 
komputerowych najczęściej 
do kolejnych seąueli dodają tyl¬ 
ko nowe plansze. Oczywiście, trudno 
wpaść nagle na zupełnie nowy po¬ 
mysł, ale to jeszcze nie znaczy, że 
trzeba naśladować poprzednika. Ta¬ 
kie praktyki powinno się ograniczać. 
Podobne seąuele, to oszukiwanie lu¬ 
dzi, którzy myślą, że kupili coś no- 


\o, a 


ie się, że to to samo, 


tylko trochę lepiej wygląda. 


Matę 


*~7gadzam się z AndŻe- 
i—Jjem, którego wypowiedź 
! opublikowaliście w poprzed- 
I nim numerze. Ludzie narze¬ 
kają, że autorzy nie mają nowych 
pomysłów, a wcale tak nie jest. 
Faktycznie niektórzy twórcy wy¬ 
korzystują stare pomysły, ulepsza¬ 
jąc jedynie oprawę graficzną czy 
dźwięk, ale nie wszyscy to robią. 
Prawdą jest, że gier zupełnie no¬ 
wych jest bardzo mało (może to dla¬ 
tego, że większość dobrych rozwią¬ 
zań została już wykorzystana), ale 
jest przecież wielu autorów, któ¬ 
rzy mają zupełnie nowe, oryginal¬ 
ne pomysły. Do tej pory na przykład 
nie spotkałem gry typu „Homeworld" 
(a gra jest cool). 

Nie mogę natomiast zgodzić się 
z AndŻejem, że błędem autorów 
jest używanie tej samej nazwy w po¬ 
dobnej, jedynie trochę zmienionej 
grze. Czemu producent nie miałby 


w ten sposób zareklamować swojego 
kolejnego produktu? Rozumiem, że 
ktoś, kto kupi taką grę, może po¬ 
czuć się oszukany, ale kto kupuje 
gry bez zapoznania się z jakimś 
demem czy opisem?! 


& 


Maciej ze Swarzędza 


— \ A am za weterana & er 

1 rl. komputerowych i praw- 
f dą jest, że stawiam starsze 
* tytuły ponad tymi nowymi. 
Jerzy Łazor („Listy“, ŚGK 11/99) 
twierdzi, że my twierdźmy, że sta¬ 
re gry miały niepowtarzalny kli¬ 
mat. Pewnie, że miały, bo mieć mu¬ 
siały. Oferowały kiepską grafikę w 
16 kolorach, z bzy czka dobywały 
się jakieś piski, a jak ktoś miał 
kartę dźwiękową, to koledzy schodzili 
się do niego, aby obejrzeć intro (np. 
„Dune 2‘j. Gracz musiał urucho¬ 
mić wyobraźnię, wczuć się w pro¬ 
wadzonego przez siebie bohatera. 
Ten świat go wciągał, bo sam go 
budował, sam wypełniał braki 
i niedostatki. Myślę, że z tego sa¬ 
mego powodu wynika rosnąca po¬ 
pularność „papierowych “ gier fa¬ 
bularnych. Ludzie w nie grają¬ 
cy przeżywają przygody mnie wię¬ 
cej w taki sam sposób, jak nie¬ 
gdyś my, starzy wyjadacze, przeży¬ 
waliśmy swoje gry przed kompute- 


Teraz tego nie ma. Wspaniała 
grafika i dźwięk budują świat za 
nas, a wtedy nie uruchamiamy wy¬ 
obraźni. Dlaczego zatem gram w no¬ 
we gry, skoro tak kocham stareP 
Bo nawet najlepszy hit kiedyś się znu¬ 
dzi. Poza tym gry przez cały czas 
są udoskonalane. Każda wnosi coś 
nowego; jakieś nowatorskie roz¬ 
wiązanie, inne spojrzenie na roz¬ 
grywkę. 

Słowem, choć być może kogoś tym 
zaskoczę, jestem zdecydowanie za 
poprawą jakości audiowizualnej 
gier, ale chcę również, żeby oprawa 
pozostawiała trochę miejsca dla 
wyobraźni gracza. 

Marcin L. 


Rubrykę prowadzi: 
Piotr Pieńkowski 


UWAGA! Prosimy w listach 
podawać konfigurację swojego kom¬ 
putera. 


ANKIETA SGK 2000 


Imię i Nazwisko 


Wiek 


Adres 


Posiadany komputer 


1. Jakie rubryki uważasz za najlepsze? 


2. Które z rubryk byś usunął? 


3. Jakie nowe rubryki/lduby/felietony chciałbyś w piśmie zobaczyć? 


4. Jak w szkolnej skali (1 -6) oceniasz pomysł dodawania do ŚGK 
„Techtoorki"? 


5. Jaki rodzaj pomocy powinien znaleźć się na „Techtoorce"? Można 
zaznaczyć dowolną ilość punktów. 


□ klawiszologia □ skrótowe mapki 
I I opis gadżetów □ tabele cech 
I I ogólne strategie 


6. Jakie inne dodatki proponujesz zamieszczać w ŚGK? 


7o Ile kompaktów powinniśmy Twoim zdaniem dołączać do ŚGK? 


CU jeden czyli stan obecny (ta sama cena) 

□ dwa (cena ŚGK: 15 zł) 

□ trzy (cena ŚGK: 19 zł) 


9. Czy przeglądasz ofertę sklepów wysyłkowych reklamujących się 
w SGK? 


9. Czy korzystasz ze wspomnianej powyżej oferty sldepów wysyłkowych? 


10. Czy chciałbyś zwiększenia objętości ŚGK do 164 stron wraz 
z podniesieniem ceny pisma o 5 zł? 


Powyższy kupon należy skserować bądź wyciąć i wypełniony 
przesłać na adres redakcji do dnia 30 listopada 1999 r. Wśród 
wszystkich uczestników ankiety rozlosujemy 10 zestawów gier 
komputerowych (po 3 gry w każdym zestawie). 
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Sekretna . 
cTtuko ii sąnifl 
listów 



T ak się składa, że z ra¬ 
cji pełnionej w redak¬ 
cji SGK funkcji, muszę 
czytać wszystkie listy, 
jakie do nas przycho¬ 
dzą pocztą elektroniczną. Po¬ 
tem odpowiadam na nie, bądź 
przekazuję do odpowiednich 
działów, w zależności od treści. 
Czasem zdarza się jednak, że 
listy albo w ogóle nie kwalifi¬ 
kują się do odpowiedzi, albo 
wręcz proszą się o odpowiedź 
z gatunku absurdalnych. Oka¬ 
zuje się bowiem, że wraz z 
upowszechnieniem e-maila, po¬ 
częła zanikać w narodzie sztu¬ 
ka epistolograficzna, że na¬ 
dawcy listów, ukryci za barie¬ 
rą pozornej anonimowości ofe¬ 
rowanej przez internet, nie po¬ 
trafią napisać składnie sześciu 
zdań, nie wspominając o umie¬ 
jętności dostosowania się do 
wymogów kultury słowa. Dzi¬ 
siaj zdradzę tajemnicę pisa¬ 
nia takich listów, które gwa¬ 
rantują uzyskanie odpowiedzi. 

Najpierw przyjrzyjmy się 
- oryginalnym! - cytatom z 
listów do redakcji, na które 
ciężko było cokolwiek odpi¬ 
sać, ze względów różnych (ja¬ 
kich dokładnie, wyjdzie na 
przykładach). Te fragmenty 
pokazują, jak NIE należy pi¬ 
sać listów, żadnych - ani elek¬ 
tronicznych, ani papierowych, 
ani miłosnych na ziarnku ry¬ 
żu. Jak bowiem odpowiedzieć 
komuś, kto ma problemy z wła¬ 
sną tożsamością: 

„cze goście, tu Bolo, czyli Kiler 
z Chomiąży, co z moją prenu¬ 
meratą?" 

No cóż, jedyny Bolo czyli Kiler 
jakiego znam, nie mieszka 
w Chomiąży, ale w sąsiednim 


bloku i zaczepia ludzi na ulicy, 
z pijacką chrypką wygłasza¬ 
jąc frazę „cze kolo, kopsnij 
zeta na winko"; nie wygląda 
mi on na osobę posiadającą 
komputer, a prawdę mówiąc, 
nawet na piśmienną, po co 
mu zatem prenumerata SGK? 
I czy w ogóle za nią zapłacił? 
A może to kto inny, kto zapo¬ 
mniał swój numer prenume¬ 
raty, ale jak do diaska mamy 
zgadnąć o którego ze wszyst¬ 
kich Bólów temu Kilerowi cho¬ 
dzi? Że nie wspomnę o tym, 
że to wręcz wstyd zapomnieć 
własnego adresu. 

Inny przykład należy do 
tej samej kategorii „who is who" 
i zalicza się do najczęściej po¬ 
pełnianych błędów, zasadni¬ 
czo kwalifikujących list do prze¬ 
kazania śmietnikowi. Oto bo¬ 
wiem niezwykle często listy 
(czasami nawet ciekawe) pod¬ 
pisane są „Rychu", albo „zut- 
56cHxe"; do rzadkości należy 
podanie imienia i nazwiska, 
a już adresu to w ogóle. A prze¬ 
cież nikt nie lubi czytać ano¬ 
nimów, powiem więcej - ano¬ 
nimy we wszystkich szanują¬ 
cych się redakcjach traktowa¬ 
ne są jak śmieci. Nic nie uspra¬ 
wiedliwia wysyłania niepod- 
pisanych listów, papierowych 
czy elektronicznych po równi; 
osoby pragnące zachować ano¬ 
nimowość mogą zastrzec swe 
dane do wiadomości redakcji, 
a wtedy prawo gwarantuje im 
absolutną dyskrecję. Wysyła¬ 
nie listów bez podpisów, albo 
podpisywanie ich ksywami ni¬ 
czym grypsów w więzieniu to, 
delikatnie mówiąc, brak kul¬ 
tury. 

Forma formą, nie mniej 
ważna jest treść. Jednym z 
najtrudniejszych listów, z jaki¬ 


mi miałem okazję się zetknąć 
w tym roku, było dzieło nastę¬ 
pującej treści: 

„Czoło byki, jesteście oka. 
Jakby jeszcze wiecej i taniej 
i CD kolorowe obrazki jak du¬ 
żo pełne wersje u CDA to ze 
dwa razy, ale zęby okładka 
bardziej gładka była. To nara. 
Zdzicho." 

Nasza myśleć że jego mówić 
miła rzecz. Choć może odwrot¬ 
nie? Z tymi dialektami to nigdy 
nic nie wiadomo - niewyklu¬ 
czone zatem, że Zdzicho wy¬ 
zywał mnie na ubitą ziemię, bo 
wszedłem na jego teren ło¬ 
wiecki. Dobrze chociaż, że nie 
używał polskich znaczków - 
zmory wszystkich, którzy do 
poczty nie używają Windows. 
Jedna z podstawowych zasad 
netykiefy głosi, że tekst ze zna¬ 
kami diakrytycznymi albo for¬ 
matowaniem HTML-owym wy¬ 
syłać można tylko do osób, uży¬ 
wających tego samego syste¬ 
mu kodowania (mówiąc po pol¬ 
sku, Windows). Ci, którzy pocz¬ 
tę odbierają łącząc się przez 
telnet ze swoim kontem unixo- 
wym, zamiast polskich znacz¬ 
ków widzą bowiem najróżniej¬ 
sze dziwaczne znaczki ASCII, 
skutecznie utrudniające odczy¬ 
tanie tekstu, a zamiast ślicz¬ 
nego listu z formatowaniem 
HTML, obrazkami, tłem i 
różnokolorową czcionką - 
znaczniki typu HTML//EN">- 
<!DOCTYPE HTML PUBLIC „- 
//W3C//DTD W3 HTML/- 
/EN">. Trzeba przyznać, że 
odczytanie takiego tekstu wy¬ 
maga nie lada oka. 

Ostatnim, ale nie najmniej 
ważnym błędem popełnianym 
przez piszących listy, jest nie¬ 
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zrozumienie swoich własnych 
słów. Wydaje się to niemoż¬ 
liwe, a jednak... Oto przy¬ 
kład: 

„Witajcie! Bardzo was lubię, 
ale macie jedną, poważną 
wadę. Jesteście zbyt cool". 

Hm, to ci ale wada. Zbyt „cool", 
czyli zbyt fajni? No, każdemu 
takiej wady można by życzyć. 
A może chodzi o to, że jesteś¬ 
my zbyt chłodni (bo niby tak 
też można „cool" przetłumaczyć 
na nasze). Ale znowuż - o jaki 
chłód chodzi? Może o nasz 
chłodny profesjonalizm, a mo¬ 
że o chłodną w dotyku okład¬ 
kę? Jeśli o to ostatnie, to cóż... 
jeszcze długo nie będziemy 
obijać SGK w świńską skórę, 
ewentualnie owijać w baweł¬ 
nę, które to zabiegi gwaran¬ 
tują odpowiednią ciepłotę. 

Jak zatem napisać list taki, 
który da się przeczytać, a do 
tego da się nań odpowiedzieć? 
Recepta jest prosta: po pierw¬ 
sze, należy krótko się przed¬ 
stawić, potem zwięźle i kon¬ 
kretnie zaprezentować swą 
sprawę, a na końcu się pod¬ 
pisać. Nie używać polskich zna¬ 
ków i kodowania HTML. A naj¬ 
ważniejsze - wiedzieć, co się 
chce powiedzieć i mieć coś do 
powiedzenia. Bo jak głosi 
przysłowie: kiedy nie masz nic 
do powiedzenia, milcz. 

Aha, żeby było jasne: na¬ 
wet najpiękniej napisany list 
nie sprawi, że wyślemy grę, 
rozwiązanie, triki, opakowa¬ 
nie do kompaktów czy truskawki 
z bitą śmietaną. Do tego trze¬ 
ba jeszcze wysłać list na odpo¬ 
wiedni adres. 

ManJAk 
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Niekończąca się historia 


Wszystko co dobre, kiedyś się 
kończy - być może nie każdej sfe¬ 
ry życia dotyczy to twierdzenie, ale 
w naszej branży, przyznacie to 
sami, jest ono jak najbardziej praw¬ 
dziwe. Wiele hitów, które jeszcze 
nie tak dawno święciły swoje trium¬ 
fy, dziś jest już kompletnie zapom¬ 
nianych, a jeśli nawet nie, to pra¬ 
wie nikt w nie nie gra. Weźmy choć¬ 
by „Civilization". Większość wete¬ 
ranów wyraża głośno opinię, iż jest 
to gra tysiąclecia, a nawet milion- 
lecia, ale gdyby zapytać ich, kiedy 
ją ostatni raz przechodzili, odpo¬ 
wiedź byłaby zazwyczaj jedna: 
kilka lat temu. No i co? Skoro to 
taki przebój, dlaczego nie zagry¬ 
wają się weń po dziś dzień? I dla¬ 
czego nie robią tego tłumy innych 
graczy? Arcydzieła literatury są 
czytane przez całe stulecia, kaso¬ 
we filmy sprzed lat wciąż mają 
swoją wierną widownię, a o prze¬ 
bojowych grach zapomina się już 
po miesiącu, co najwyżej wspomi¬ 
nając potem głośno, że „to BYtA 
prawdziwa rewelacja". Dlaczego 
żywot gier jest taki krótki - chyba 
najkrótszy spośród wszystkich wy¬ 
tworów masowej kultury? 

Oczywiście, odpowiedzi na 
podobne pytania nie znajdziemy 
ot tak (nieustanny postęp technicz¬ 
ny jeszcze niczego nie wyjaśnia). 
Być może zresztą w ogóle ich nie 
ma. Być może należy przyjąć, że ta¬ 
ka właśnie jest specyfika tej bran¬ 
ży i już. Mało to dziwactw wokół 
nas? Wszyscy zgodnie twierdzi¬ 
my, że należy zawsze mówić praw¬ 
dę, ale przecież nie przestrzega¬ 
my tej zasady na co dzień, bo nie 
dałoby się z tym normalnie żyć. Tak 
samo jest z grami. Wiemy, że są 
jakieś kosmiczne hity, ale przecież 
nie będziemy w nie wiecznie grali, 
bo byłoby to nie do zniesienia. 
A poza tym pojawiają się wciąż 
nowe gry, z których każda może 
być następnym milenijnym przebo¬ 
jem (choć zazwyczaj nim nie jest). 

Rozumiem zatem okoliczności, 
ale wcale nie znaczy to, że się na 
nie godzę. Osobiście żal mi tych 
wszystkich wielkich, przełomowych 
dzieł, o których pamięć coraz bar¬ 
dziej zanika wraz z każdą kolejną 
porcją nowości. Co więcej, wiem, 
że nie musi tak być. Tak się składa, 
że przypadkiem odkryłem metodę 


pozwalającą tego uniknąć, a przy¬ 
najmniej ograniczyć na tyle, na ile 
to możliwe, zachowując pamięć przy¬ 
najmniej o kilku wybranych grach. 

Historia tego odkrycia sięga po¬ 
czątków ŚGK. Pewnego razu, chcąc 
w terminie oddać kolejny felieton, 
musiałem porzucić grę, która właś¬ 
nie zaprzątała mój umysł - mowa 
o sławetnym „Frontierze". Kiedy skoń¬ 
czyłem tekst i zdałem go do druku, 
pojawiło się następne zadanie, a 
potem jeszcze jedno, wciąż odda¬ 
lając prespektywę kontynuowania 
mych kosmicznych podróży. Oczy¬ 
wiście, nie kasowałem gry, bo wie¬ 
działem, że kiedy tylko znajdę odro¬ 
binę wolnego czasu, wrócę do niej 
natychmiast, potem zaś już dlate¬ 
go, że o niej po prostu zapomnia¬ 
łem. Gdy kilka miesięcy później wy¬ 
mieniałem komputer na nowy, 
przenosząc dane przypomniałem 
sobie o „Frontierze". Bez wahania 
przerzuciłem go i oczywiście odpa¬ 
liłem. W ciągu godziny odżyły daw¬ 
ne emocje i znów byłem tam, w kos¬ 
micznej pustce, handlując z za¬ 
siedlonymi światami i wzbogaca¬ 
jąc swój kapitał o kolejne kredytki. 
Niestety, sielanka ta nie trwała dłu¬ 
go - po raz wtóry musiałem odsta¬ 
wić grę na bok, zajmując się bie¬ 
żącymi sprawami. Kiedy minął ko¬ 
lejny kwartał, a ja znów, z uporem 
maniaka, zasiadłem w wolnym cza¬ 
sie do „Frontiera", uświadomiłem 
sobie, że dzieje się ze mną coś, 
czego nigdy nie doświadczyłem. 
Poczułem się zauroczony grą, prze¬ 
siąknięty jej klimatem, rozdarty po¬ 
między dwoma światami: rzeczy¬ 
wistym i wirtualnym, obydwa trak¬ 
tując bardzo serio. Miary dopełni¬ 
ła rozmowa ze znajomymi mania¬ 
kami, którzy wtedy zagrywali się 
już w „UFO: Enemy Unknown", da¬ 
jąc mi tym do zrozumienia, jak 
wielka przepaść nas dzieli. Wiel¬ 
ka, bowiem żaden z nich nie pa¬ 
miętał już „Frontiera", piejąc peany 
na temat hitu ze stajni Microprose. 
Wielka, bowiem ja zatrzymałem się 
w czasie, wciąż przebywając w cu¬ 
downym świecie kosmicznych po¬ 
dróży, oni zaś pędzili na oślep wraz 
z postępem, w towarzystwie coraz 
szybciej przemijających widm kom¬ 
puterowych rzeczywistości. Szcze¬ 
rze mówiąc, pewnie ja też pędził¬ 
bym razem z nimi, gdyby nie przy¬ 


padek, sprawiający, iż „Frontier" 
przetrwał na moim twardzielu nie¬ 
co dłużej, niż to przewiduje zwyczaj 
(notabene do dziś mam tę grę na HD 
i zapewne nigdy jej nie wykasuję). 

Odkrywszy tak prosty sposób 
na przedłużenie żywotu gier, uczy¬ 
niłem tak jeszcze z kilkoma tytuła¬ 
mi, które szczególnie przypadły mi do 
gustu. Mowa o „Might & Magie 3", 
„Space Hulk 2", „Archimedean Dy¬ 
nasty", „Interstate 76", „Incubation", 
„Fallout", a także paru innych, któ¬ 
rych tu jednak wymieniać nie bę¬ 
dę (trzeba mieć jakieś tajemnice). 
Co ciekawe, z czasem zauważy¬ 
łem, że nie tylko dobrze im robi 
granie rozłożone na etapy, ale że 
wręcz należy dbać o to, aby ich 
nigdy nie skończyć. Wówczas bę¬ 
dą naprawdę wieczne, zaś mój 
umysł będzie nimi wciąż zaprząt¬ 
nięty. Właśnie dlatego, jeśli już 
zdarzyło mi się dobrnąć do ostat¬ 
niej misji, przerywałem zabawę 
i rozpoczynałem od samego po¬ 
czątku. Skutek jest taki, że wciąż 
nie wiem, jaki jest koniec tych kilku 
wybranych gier i nadal czuję głód 
grania w nie. Wiem, że brzmi to 
nieprawdopodobnie, ale się spraw¬ 
dza. Na sto procent! 

Oczywiście, jest w tej meto¬ 
dzie ryzyko, że niektóre gry na ty¬ 
le się w tym czasie zestarzeją, iż 


nie będzie można już w nie grac, 
ale taka jest cena nieśmiertelności. 
Po prostu - nie wszystkim udaje 
się pokonać barierę wieczności. 
W moim przypadku stało się tak 
z „Dune 2" oraz z „Robinson's Re- 
ąuiem" i „Deusem". Choć bardzo 
lubiłem te gry, ich oprawa graficz¬ 
na i obsługa stały się tak przesta¬ 
rzałe, że musiałem pożegnać się 
z nimi raz na zawsze. 

Istnieje także obawa, iż w koń¬ 
cu kiedyś uzbiera się tyle tytułów, 
że człowiek nie będzie w stanie 
ogarnąć ich wszystkich, ale to już 
akurat jest problem gracza, który 
nie potrafi spośród grupy hitów wy¬ 
brać tych kilku najlepszych i chciał¬ 
by grać wiecznie we wszystko. To 
niemożliwe. Wspomniana metoda 
jest dobra tylko wtedy, kiedy do gro¬ 
na „nieśmiertelników" należy naj¬ 
wyżej kilka tytułów. Wiem, że cza¬ 
sem niełatwo zdecydować się na 
coś konkretnego, powiedzieć so¬ 
bie, że to zostaje, a to odpada, ale 
inaczej się nie da. Powyżej dziesiąt¬ 
ki robi się taki galimatias, że wszyst¬ 
ko traci sens - sprawdziłem. 

Oczywiście, zdaję sobie spra¬ 
wę, że moja propozycja nie wszyst¬ 
kich zainteresuje, ale ci, którzy się 
przełamią i spróbują, nie pożału¬ 
ją. Życie w innych światach jest nie 
tylko możliwe, ale nawet, jak to ma 
miejsce w przypadku światów wir¬ 
tualnych, jest bardzo przyjemne. 
Co ciekawe, sposób ten można 
stosować (ja przynajmniej stosuję) 
także w innych dziedzinach życia, 
choć oczywiście zalecam tutaj umiar. 
O ile czytanie książek na raty mo¬ 
że być przyjemne, o tyle już takie 
samo spożywanie obiadu jest po 
prostu nierozsądne. Nie wszystko 
może być wieczne. 


DONOSY 


Jak się okazuje, pomysł wydawania gier w wersji polskojęzycz¬ 
nej natchnął nie tylko rodzimych dystrybutorów, ale i... piratów! Jesz¬ 
cze do niedawna mogliśmy rozkoszować się „Commandosami PL", 
a obecnie do grupy tej dołączyła inna perełka pt. „Hidden & Dange- 
rous". Jak tak dalej pójdzie, piraci zaczną się wkrótce reklamować 
w pismach o grach. 


W chwili, kiedy do siedziby ŚGK trafiła gra „Rezerwowe Psy", 
redakcyjna sfora bez wahania rzuciała się na ten łakomy kąsek. Bój 
wygrał ManJAk, korzystając zresztą ze stanowiska, co się na nim 
zemściło, bo od tej pory przestał grać w cokolwiek i zawalił kilka 
ważnych terminów. Czy ktoś ma jeszcze wątpliwości, że gry zawie¬ 
rające przemoc są szkodliwe? 


W redakcji ŚGK szaleje się ostatnio w „Rezerwowe Psy", „The 
Nomad Soul", „Age of Empires 2", a na składzie, podobnie jak mie¬ 
siąc temu, wciąż grają w... „Drakana". Ekhem, to zaczyna być nie¬ 
normalne! 
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Niewiele w tym 
roku było gier 3D, 
które by przycią¬ 
gnęły mą uwagę. 
Zachwycił mnie 
Rainbow Six (do 
którego prawa 
roszczą sobie 
zarówno miłoś¬ 
nicy strategii, jak i Frakcja 
3D), Half-Life, a przede 
wszystkim - flliens vs Pre- 
dator. Do teraz uwielbiam 
przyciąć sobie wieczorową 
porą jeden czy dwa pozio¬ 
my, a jak uda mi się na¬ 
mówić redakcyjnych kole¬ 
gów na partyjkę po sieci, 
to szczęście moje sięga ze¬ 
nitu. Gra zachwyciła mnie 
(i zachwyca do teraz) szcze¬ 
gólnie ze względu na wier¬ 
ne oddanie klimatu filmu 
„Obcy: decydujące star¬ 
cie", który należy do moich 
ulubionych obrazów kino¬ 
wych i przynajmniej raz 
w roku go sobie oglądam. 
W grze rewelacyjnie odz¬ 
wierciedlono wygląd i dzia¬ 
łanie broni kosmicznych 
marines, a także niesamo¬ 
wity klimat zmagań z prze¬ 
rażającymi ksenomorfa- 
mi. Co więcej, oferuje ona 
tak naprawdę trzy diame¬ 
tralnie odmienne podejś¬ 
cia do zabawy - inaczej gra 
się Obcym, inaczej Preda- 
torem, inaczej marinę, co 
gwarantuje, że jak znudzi 
mi się obraz świata widzia¬ 
ny oczami jednej istoty, to 
mogę spojrzeć nań z per¬ 
spektywy innej. W rezulta¬ 
cie Aliens vs Predator to pro¬ 
gram o praktycznie nie¬ 
skończonej odgrywalności 
(replayability), według mnie 
zaliczający się do ścisłej 
czołówki gier 3D. 

Michał J. Adamczak 


K oniec roku za pasem, 
czas zatem na podsu¬ 
mowanie mijających 
dwunaste miesięcy. Z całą 
pewnością był to okres bar¬ 
dzo udany. Gier, które mo¬ 
żna zaliczyć do kategorii 3D 
pojawiło się ponad trzydzie¬ 
ści, a były wśród nich hity tej 
miary co Half-Life, 

Aliens vs Predator, 

Rainbow Six i Sy¬ 
stem Shock 2. To, co 
chciałbym tutaj za¬ 
proponować, nie ma 
być jednak przy¬ 
pomnieniem recen¬ 
zji tych programów, 
lecz raczej omówie¬ 
niem ogólnych tren¬ 
dów, które gry te 
zapoczątkowały, 
bądź kontynuowa¬ 
ły- 

Jednym z najważniejszych 
była z pewnością wzrastają¬ 
ca pozycja gier TPP. Jeszcze 
przed rokiem stanowiły one 
margines, bowiem nie licząc 
Tomb Raidera i pojawiają¬ 
cych się od czasu do czasu 
niewypałów w rodzaju The 
Fifth Element, większość rynku 
zdominowana została przez 
naśladowców Quake'a. Dla 


porównania, rok 1999 był dla 
gier TPP znacznie bardziej 
pomyślny. Już w styczniu tra¬ 
fiła do nas trzecia część Tomb 
Raidera, a dużą popularnoś¬ 
cią cieszył się Heretic 2, na¬ 
pędzana enginem Quake'a 2 
kontynuacja przygód elfa Cor- 
wina. W marcu w nasze ręce 


wpadł z kolei Asghan: The 
Dragon Slayer, gra zapowia¬ 
dająca się na wielki hit, która 
jednak całkowicie zawiodła 
pokładane w niej nadzieje. 
Nieco lepiej zaprezentował 
się w miesiąc później Resi- 
dent Evil 2, ale nie wywołał 
już takiego szoku jak swój 
poprzednik. We wrześniu gra¬ 
liśmy w Legacy of Kain: Soul 


Reaver, natomiast w paź¬ 
dzierniku oczom naszym uka¬ 
zały się aż trzy gry TPP: Sha- 
dowman, Prince of Persia 3D 
i wyśmienity Drakan: Order 
of the Flame. Pierwszy z tej 
trójki miał nas z założenia 
straszyć, ale mimo bardzo do¬ 
brego engine'u i nastrojowej 
grafiki, jego twór¬ 
com nie udało się 
wykreować w grze 
atmosfery tajemni¬ 
czości i zagrożenia. 
Prince of Persia 3D, 
kontynuacja dwóch 
wielkich hitów z po¬ 
czątku lat dziewięć¬ 
dziesiątych, to z ko¬ 
lei wciąż wielka 
nie wiadoma, która 
może, ale nie musi 
powtórzyć sukces 
swych poprzedni¬ 
ków. Mnie najbardziej przy¬ 
padł do gustu Drakan, po 
pierwsze ze względu na fakt, 
iż mogłeś polatać tu smo¬ 
kiem, a po drugie dlatego, iż 
Rynn, jego główna bohater¬ 
ka, jako pierwsza rzuciła 
wyzwanie Larze Croft o to, 
kto jest najbardziej seksow¬ 
nym bohaterem gier kompu¬ 
terowych. 
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Drugim obecnym w grach 
3D nurtem w mijającym roku 
był renesans trybu single- 
player. Gry takie jak Half- 
Life, Thief: The Dark Project, 
czy też System Shock 2 udo¬ 
wodniły, iż zabawa w samot¬ 
ności może być równie ekscy¬ 
tująca, co sieciowanie i deat- 
chmatchowe zmagania. Wąt¬ 
pię, czy przed rokiem ktoś po¬ 
kusiłby się o takie stwierdze¬ 
nie biorąc pod uwagę fakt 
ogromnej popularności sie¬ 
ciowego Quake'a, czy nawet 
Duke Nukem 3D; obecnie 
wielu twórców gier przyzna¬ 
je, iż projekty, nad którymi 
aktualnie pracują, skierowa¬ 
ne są przede wszystkim do 
ludzi spod znaku „off-line" 
(patrz Noctur- 
ne). Co ciekawe, 
pomostem po¬ 
między single, 
a multiplayerem 
okazał się Aliens 
vs Predator, w 
który w obydwu 
przypadkach 
okazał się grą 
równie wciąga- 
jącą. 

Na przykła¬ 
dzie Aliens vs Predator mo¬ 
żna też zaobserwować jesz¬ 
cze jeden nurt w grach 3D. 
Otóż coraz częściej można 
w nich spotkać elementy stra¬ 
tegii, role-playing, czy nawet, 
sięgając po termin z branży 
filmowej, horroru. Któż bowiem 
choć raz nie podskoczył na 
krześle grając w Half-Life'a, 
nie przestraszył się atakują¬ 
cego z zaskoczenia Obcego, 
tudzież nie czuł się nieswojo 
zwiedzając kosmiczny statek 


w System Shock 2. Doprawdy, 
każda z tych gier, jeśli grasz 
sam, w domu, w środku nocy, 
może przyprawić o palpitacje 
serca. Co się zaś tyczy mie¬ 
szania programów 3D z in¬ 
nymi gatunkami, o przykłady 
nietrudno. W System Shock 2 


znajdziesz liczne elementy 
role-playing, w Rainbow Six 
strategii, w Redline'ie możesz 
wziąć udział w wyścigach sa¬ 
mochodowych, zaś mająca 
pojawić się na dniach trzecia 
części Gabriel Knighta bę¬ 
dzie po prostu grą przygodo¬ 
wą. Słowem, każdy miłośnik 
3D znajdzie coś dla siebie. 

Ostatnim nurtem, niejako 
z pobocza gier 3D, który dość 
mocno zaznaczył swą obec¬ 
ność w mijającym roku, jest 


coraz liczniejsza obecność 
na rynku strategii z trójwymia¬ 
rową grafiką. Brzmi to może 
zaskakująco, ale gry takie 
jak Battlezone, Uprising 2, 
Hidden & Dangerous, War- 
gasm, czy też Force 21 choć 
z założenia są strategiami, to 
jednak dyspo¬ 
nują wysokiej 
jakości grafiką, 
często równie 
dobrą, co „tra¬ 
dycyjne" FPP 
i TPP. A co bę¬ 
dzie w przy¬ 
szłości. Trudno 
kusić się o ja¬ 
kiejś dokładne 
przepowiednie, 
gdyż rynek gier 
komputerowych jest bardzo 
dynamiczny i ciągle się zmie¬ 
nia. Sądzę jednak, iż na prze¬ 
łomie wieków (brzmi to bardzo 
poważnie) będziemy świad¬ 
kami bardzo ciekawej rywali¬ 
zacji. Naprzeciw siebie staną 
bowiem gry sieciowe takie jak 
Unreal Tournament, Quake 3, 
Team Fortress 2 i po części 
Halo, oraz programy przez¬ 
naczone głównie dla ludzi 
grających samotnie - tu wy¬ 
mienię takie tytuły jak Mes- 
siah, Deus Ex, Werewolf 
i Heavy Metal: FAKK2. Myślę, 
że wynik tego starcia będzie 
miał duży wpływ na to, czy w 
przyszłości będzie pojawiać 
się coraz więcej gier przez¬ 
naczonych tylko do sieciowa¬ 
nia, czy też zostanie zacho¬ 
wana względna równowaga 
pomiędzy tymi on- i off-line. 

Bazyl 


Ostatnią grą 30, 
w jaką gratem 
i jaka pochłonęła 
cały mój wolny 
czas (i nie tylko 
wolny), był „Sy¬ 
stem Shock 2“. 

Co prawda nale¬ 
ży ona do gatun¬ 
ku RPG, ale chyba nikt nie 
zaprzeczy, że gra czerpie 
całymi garściami ze strze- 
lanek FPP. 

Co najwyżej sobie cenię 
w „System Shock 2“, to kli¬ 
mat gry. Jedynie „Half Life“ 
był pod tym względem rów¬ 
nie atrakcyjny, choć mimo 
wszystko „System Shock 2“ 
uważam za lepszą pozycję. 
I nie chodzi tu tylko o to, że 
w tej ostatniej grze „jest 
straszniej", ale o spektrum 
możliwości. Tutaj nie idzie 
się tylko do przodu, poko¬ 
nując kolejne tabuny przeci¬ 
wników. Trzeba jeszcze po¬ 
myśleć, czasem wrócić na 
poprzedni poziom, użyć wy¬ 
biegu, nie mówiąc o tym, że 
w zależności od wybranej 
profesji, trzeba stosować 
inną taktykę walki. Do tego 
jeszcze gra posiada napraw¬ 
dę dobrą fabułę, która uświa¬ 
damia, jak kruche, ale i nie¬ 
zwykłe jest życie każdej isto¬ 
ty. Nawet jeśli jest to życie 
nieorganiczne. 

Jak dla mnie, jest to 
więc rewelacja na skalę ro¬ 
ku. Jeśli miałbym układać li¬ 
stę hitów 3D, na pierwszym 
miejscu znalazłby się właś¬ 
nie „System Shock 2“, a do¬ 
piero za nim „Half Life" 
i „Thief", chyba nawet ex 
aequo. Reszta to tylko blade 
tło dla tych wspaniałych 
gier. 

Piotr Pieńkowski 
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K oniec roku to trady¬ 
cyjna pora pod¬ 
sumowań, rozliczeń 
i wspominek. Warto 
zatem przyjrzeć się, 
czy 1999 rok był czasem dob¬ 
rym dla miłośników strategii, 
czy powstały w tym okresie ja¬ 
kieś dzieła przełomowe, lub 
choćby takie, w które da się po¬ 
grać za pół roku. Przypomni¬ 
my sobie także wpadki i poraż¬ 
ki wśród tego¬ 
rocznych pro¬ 
dukcji, a także 
coraz częściej 
pojawiające 
się gry z po¬ 
granicza stra¬ 
tegii i innych gatunków. 


Jak to przeważnie bywa, 
ilość rzadko kiedy przechodzi 
w jakość i trudno się spodzie¬ 
wać, by 62 produkty okazały się 
samymi hitami. Na dobrą spra¬ 
wę, to wśród tej pokaźnej iloś¬ 
ci tytułów bardzo niewiele 
znalazło się takich 
gier, które na to 
miano zasługu- 


faworytem są także Rezerwowe 
Psy, choć bardziej ze względów 
kulturowych niż za sprawą 
szczególnej wybitności. 


Wpady 


Liczby 


Na pierwszy rzut oka, mi¬ 
łośnicy gier strategicznych wy¬ 
dają się być najbardziej dopiesz¬ 
czoną grupą graczy. Oto bo¬ 
wiem w 1999 roku ukazały się aż 
62 programy, które zaliczyliśmy 
do strategii (w porównaniu z nie¬ 
całą czterdziestką gier 3D 
wszelkiej maści), co sta¬ 
nowi najliczniej repre¬ 
zentowany gatunek wśród 
wszystkich typów opro¬ 
gramowania rozryw¬ 
kowego. Zdecydowany 
prym wiodą tu RTS-y, 
zarówno te klasyczne, 
w rodzaju Brood Wars, 
jak i te mniej typowe, jak 
Fighting Steel - aż 28 
spośród tych 62 tytułów 
można zaliczyć do stra¬ 
tegii czasu rzeczywiste¬ 
go. Zaledwie 12 pozycji to tu- 
rówki, przy czym tu zróżnico¬ 
wanie pomiędzy poszczególny¬ 
mi produktami również jest spo¬ 
re - poczynając od Alpha Cen- 
tauri, na Rezerwowych Psach 
kończąc. Zaraz za grami z ak¬ 
cją podzieloną na tury plasuje 
się dość jednorodny podgatu- 
nek programów ekonomicznych 
- do nich zaliczają się wszelkiej 
maści menadżery, także i pił¬ 
karskie, jak również produkty 
w rodzaju SimCity 3 i Caesar; 
gier ekonomicznych pojawiło się 
w przeciągu ostatnich 12 mie¬ 
sięcy dokładnie 9. Tak wygląda 
rozkład tytułów na główne trzy 
podgatunki; pozostałe z 62 pro¬ 
duktów wymykają się ścisłym 
mom klasyfikacji, stanowiąc pro¬ 
dukcje z pogranicza (jak Rain- 
Six) ałbo mieszanki kilku 
podtypów strategii (jak Brave- 
heart). 


Wielkich wpadek w tym 
roku prawie nie było, choć 
kilka pozycji zatrzymało się 
na granicy absolutnej 
oorażki, tym bar¬ 
dziej dojmują- 


jq i które ma¬ 
ją szansę na 
przetrwanie w pa¬ 
mięci i na twardych dys¬ 
kach do następnej zimy. Do 
tych perełek bez wątpienia 
należy dzieło Sida Meiera 
(a właściwie jego firmy, Firaxis) 
- Alpha Centauri. Próbie czasu 
zapewne oprze się także Dun- 
geon Keeper 2, Close Combat 3, 


Brood Wars i Homeworld. Spo¬ 
re szanse na przetrwanie ma 
także Rainbow Six, Age of Em- 
pires 2 i Cutthroats, a także He- 
roes of Might and Magie 3 i Sim¬ 
City 3, choć te akurat pozycje 
cieszyć się będą powodzeniem 
wyłącznie wśród fanów posz¬ 
czególnych cykli (Cutthroats za¬ 
liczyć można do wąskiego cyklu 
gier o piratach). Moim osobistym 


cej, że oczeki¬ 
wania z nimi 
związane były 
ogromne. Największą 
wpadką jest oczywiście Brave- 
heart - gra, o której trąbiono 
od dwóch bez mała lat, że bę¬ 
dzie super-hiper-mega symula¬ 
torem średniowiecznej Szko¬ 
cji, a okazała się gigazbio- 
rem błędów programowych i fa¬ 
talnie zrealizowanych 
pomysłów ściągniętych 
z innych gier. Słabiutko 
wypadła także polska 
Exterminacja oraz Battle 
óf Britain. Swoistą pod- 
kategorię ustanowiły gry, 
które - mimo, że same 
w sobie całkiem dobre 
- zawiodły oczekiwania 
fanów, oferując znacz¬ 
nie słabszą zabawę, niż 
można było się spodzie¬ 
wać biorąc pod uwagę 
ich poprzedników. Tytuły te to 
Civilization: Cali to Power oraz 
Panzer General 3D Assault- po¬ 
zycje interesujące i przyjemne 
w odbiorze, ale nie tak dobre, 
jak powinny były być. Ewi¬ 
dentną wpadą był za to Rites of 
War, w którym z solidnego en- 
gine'u Panzer General 2 zro¬ 
biono ciężkostrawną sieczkę. 


W sumie 


Choć z pozoru miłośnicy 
strategii mieli w tym roku ogrom¬ 
ny wybór, to powyższe zesta¬ 
wienie pokazuje, że tak na¬ 
prawdę niewiele pojawiło się 
tytułów w pełni satysfakcjonują¬ 
cych prawdziwych wielbicieli 
sztuki wojennej. Co prawda aż(?) 

14 pozycji można zakwalifiko¬ 
wać do klasycznych gier wojs¬ 
kowych, na różne sposoby na- ^ 
wiązujących do współczesnych 
lub historycznych konfliktów mi¬ 
litarnych, to z wyjątkiem dwóch 
(Close Combat 3 i Rainbow Six 
w różnych odmianach) trudno tu 
znaleźć tytuły warte dłuższej niż 
kilkudniowa uwagi. Oby nas¬ 
tępny rok przyniósł więcej hitów 
- a o tym, jakich przebojów mo¬ 
żemy się w nim spodziewać, 
napiszę za miesiąc. 

ManJAk 


Z pogranicza 

Czy to osławiony postmoder¬ 
nizm, czy przebłyski kreatywne¬ 
go geniuszu, dość powiedzieć, 
że pojawiło się kilka gier stano¬ 
wiących mieszankę różnych ga¬ 
tunków, przy czym - co ciekawe 
- mieszankę całkiem udaną. Mam 
tu na myśli Tom Clancy's Rain¬ 
bow Six wraz z kontynuacjami, 
a także Hidden & Dangerous; 

obie gry to 
symulatory 
pola walki, 
w których 
tak dokład¬ 
nie zmikso¬ 
wano kon¬ 
wencję FPP z planowaniem tak¬ 
tycznym, że spokojnie można je 
zaliczyć tak do strategii, jak i do 
zręcznościówek. Na pograniczu 
rolplejów, strategii, przygodó- 
wek i Bóg wie czego jeszcze 
(ani chybi zręcznościówek) pły¬ 
wają również Cutthroats - wy¬ 
śmienity remake starych, dob¬ 
rych Piratesl. 




















































OFERTA POŁOWICZNA 


P ozycja rolpleji 
wśród gier kom¬ 
puterowych jest 
mocna i stabilna, 
choć trzeba sobie 
jasno powiedzieć, że erpegi 
są jednak rozrywką elitar¬ 
ną, przeznaczoną dla wy¬ 
brańców, którzy szukają cze¬ 
goś więcej, niż tylko chwilo¬ 
wego odprężenia. Tutaj nie 
da się oderwać na moment 
od domowych obowiązków, 
a po godzinie wrócić do nich, 
zrelaksowanym i wypoczę¬ 
tym, zapominając o treści gry; 
tutaj wiele rzeczy dzieje się 
na poważnie, a zadania, ja¬ 
kie są przed nami stawiane, 
sprawiają, że trudno nagle 
wszystko to porzucić i zająć 
się przeciętnymi problemami 
przeciętnego życia. Właśnie 
z tego powodu nie wszyscy 
lubią tego rodzaju zabawę, 
a inni, choć lubią, nie potrą- 
fiq się do niej przekonać 
bądź to z braku czasu, bądź 
niezrozumienia zasad. I właś¬ 
nie dla nich twórcy gier kom¬ 
puterowych mają pewną pro¬ 
pozycję - ofertę połowiczną, 
że tak powiem, bazującą na 
pomyśle wydawania gier z do¬ 
wolnego gatunku, ale z ele¬ 
mentami RPG (połowiczną tak¬ 


że dlatego, że metoda ta ma 
charakter... połowów-a nuż 
się jednak ktoś przekona, 
he, he). 

Najczęściej rolplejowa 
ingerencja dotyczy trzech 
gatunków - przygodówek, 
zręcznościówek (FPP) oraz 
strategii. Te pierwsze, choć 
z założenia nie uwzględniają 
rozwoju postaci, coraz częś¬ 
ciej jednak posiadają nieli¬ 
niową fabułę, a wszak wielo- 
wątkowość to jedna z pod¬ 
stawowych cech RPG. Osa¬ 
dzone w klimacie fantasy lub 
cyberpunk, potrafią świetnie 
„oszukać" i dać wrażenie, 
że się ma do czynienia z rol- 
plejem. Świetnym przykładem 
są tutaj takie pozycje, jak 
„Dark Earth", „Redgaurd" 
czy „Outcast", a teraz także 
„The Nomad Soul". 

Zupełnie inaczej jest ze 
zręcznościówkami, a chodzi 
dokładnie o strzelanki 3D 
zwane od swoich protoplas¬ 
tów doomowcami i tombia- 
kami. Tutaj swoboda działa¬ 
nia jest podstawą (choć tak 
naprawdę zazwyczaj mamy 
do czynienia ze swobodą ilu¬ 
zoryczną, ograniczoną do 
ram wyznaczonych przez 
fabułę). Już sama ta wolność 


dodaje grze przestrzeni, któ¬ 
ra charakterystyczna jest dla 
wszelakich erpegów. Ponad¬ 
to, oprócz osadzania ak¬ 
cji w rolplejowych realiach 
(„Cybermage", „Drakan"), 
twórcy dodają czasem także 
coś nowatorskiego, co zbli¬ 
ża je do RPG. W „Hexe- 
nach" była to możliwość wy¬ 
boru jednego z 3/4 boha¬ 
terów posiadających osobne 
charakterystyki, a do tego, 
podobnie jak w obydwu 
„Hereticach" i „Reąuiem" - mo¬ 
żliwość rzucania czarów. 
Z kolei w grze „Thief" cho¬ 
dziło nie o to, aby jak naj¬ 
więcej przeciwników prze¬ 
nieść w wirtualne zaświaty, 
ale aby wykonać zlecone za¬ 
dania (najlepiej bezkrwawo). 

Co do strategii, to za¬ 
wierają one chyba najwięk¬ 
szą ofertę krzyżówek. Więk¬ 
szość z nich posiada jedynie 
otoczkę RPG (klimat, boha¬ 
terów, zadania), ale zdarza¬ 
ją się także takie, które do¬ 
prawdy trudno już rozróżnić 
jako klasyczne strategie, gdyż 
tak naprawdę są w pół drogi 
między strategiami i rolpleja- 
mi. Do pierwszej grupy za¬ 
liczają się na przykład: „Cel- 
tic Legends", „Warlords 1 -3", 


„Hammer of the Gods", „Dun- 
geon Keeper 1 -2", „Jagged 
Alliance 1 -2", „Fantasy Ge¬ 
neral", „Rites of War", „Sa¬ 
ga: Gniew Wikingów", „Knight 
& Merchants", a nawet „Age 
of Empire 1-2". W dru¬ 
giej znajdują się: „Heroes of 
Might & Magie 1 -3", „Lords 
of Magie", „Clash", „Birth- 
right", „Magie & Mayhem". 

Jak się zapewne domy¬ 
ślacie, krzyżówki takie nie 
są bez znaczenia dla po¬ 
zyskiwania nowych fanów 
komputerowych RPG. I nie 
jest to wcale głupi sposób. 
Prawdę powiedziawszy, każ¬ 
dy z nas jakoś zaczynał 
i najczęściej tym początkiem 
była właśnie jakaś krzy¬ 
żówka. W moim przypadku 
była to gra „Celtic Legends", 
której przeskoczyłem do 
„Ishara", a potem od razu 
do „Eye of the Beholder". Co 
ciekawe, dzisiaj czasami ska¬ 
czę w drugą stronę, właś¬ 
nie w stronę krzyżówek - po 
części dlatego, że ciekawy 
jestem innych gatunków i za¬ 
chodzących w nich zmian, 
a po części dlatego, że cza¬ 
sami trzeba odpocząć od 
żmudnego zadania, jakim 
jest ratowanie świata; nawet 
jeśli jest to tylko świat wir¬ 
tualny. 

Dyrektor Izby Tortur 
imć KAT 
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OPOWIEŚĆ WIGILIJNA ŚWIĘTEGO MIKOŁAJA 


Drodzy moi! 

Już wkrótce Gwiazdka czyli ubie¬ 
ranie choinki, dzielenie się opłat¬ 
kiem, wigilijna kolacja, a później ja, 
Święty Mikołaj, jako gość honorowy 
z worem pełnym prezentów. Uwiel¬ 
biam to i wiele bym dał, żeby w tym 
roku było jak zawsze, ale niestety, 
nie będzie. Tym razem możecie na 
mnie nie czekać. Piszę to otwarcie, że¬ 
by potem nie było listów z reklamacja¬ 
mi. Nie przyjdę i już. A wszystko przez 
postęp i nowoczesność. 

Od dawna już nie miałem tak 
złej passy, a dokładniej od czasu, kie¬ 
dy to postanowiłem zamieszkać nieo 
podał Wawelu. Traf chciał, że w tym 
samym czasie właśnie tę okolicę upa¬ 
trzyli sobie szlachetni rycerze chcący 
pokonać niejakiego Smokowskiego 
(całkiem miły gość, tyle że jakiś cho¬ 
robliwie żarty). To był koszmar - cały 
dzień nic tylko bijatyki, porykiwania 
i bekanie. I te tabuny rozhisteryzo- 
wanych dziewic błagających Smo¬ 
kowskiego o autograf! Nie miałem 
wyboru i musiałem się stamtąd wy¬ 
nieść. Nie, nie do Laponii. Cóż za 
dziwaczna propozycja! Kto by chciał 
tam mieszkać? Zimno, ponuro i 
wszędzie daleko! Obecnie siedzę 
w... Eee, lepiej nie powiem, bo jesz¬ 
cze zaczęlibyście mnie nachodzić. 
Ale jestem bardzo blisko Was, bliżej 
niż to sobie wyobrażacie. 

Wracając do tematu, otóż wszystko 
zaczęło się niewinnie, od pomysłu, 
żeby w tym roku rozdawać w pre¬ 
zencie także komputery i gry kompu¬ 
terowe (jeśli wcześniej dostaliście coś 
w tym guście, wiedzcie, że to nie ode 
mnie, a pretensje o pomyłkę miejcie 
do przebierańców, których zresztą z 
roku na rok jest coraz więcej). Decy¬ 
zja nie była trudna. To |asne, że trze¬ 
ba iść z duchem czasu. Tyle się zmie¬ 
niło na świecie, a ja wciąż zasuwam 
tymi rozklekotanymi saniami zaprzę¬ 
żonymi w renifery (a właściwie łosie, 
tylko ktoś się kiedyś pomylił i tak już 
zostało) I rozdaję rowery, piłki, kloc¬ 
ki, lalki i pluszowe misie. A przecież 
ludzkość idzie do przodu i nikt już 
nie chce takiej tandety. Dzislai liczy się 
komputer, największe dobrodziejstwo 
końca XX wieku - tak przynajmniej my- 


spierał się ze mną, że źle wybrałem i 
że powinienem się jeszcze zastano¬ 
wić, zwłaszcza przy tak dużych tran¬ 
sakcjach. Proponowali różne typy i 
różne konfiguracje, aż mnie od tego 
wszystkiego rozbolała głowa i mu¬ 
siałem odpocząć, wysyłając na za¬ 
kupy swoje elfy. I to był błąd, bo te 
dranie postanowiły zaoszczędzić na 
gry i kupić „składaki". Oczywiście, 
połowa komputerów nie chciała po¬ 
tem działać i trzeba było sporo rze¬ 
czy dokupić, przez co przekroczyliś¬ 
my budżet o jakieś 30%. Nic to, po¬ 
myślałem, czego się nie robi dla uda¬ 
nych świąt - i rozbiłem swoją prywat¬ 
ną świnkę-skarbonkę z napisem: „na 
absolutnie czarną godzinę". 

Nie wiem skąd, ale wiedziałem, 
że na tym się nie skończy. I miałem 
rację. Ponieważ moje elfy dręczyły 
wyrzuty sumienia, że przez nie po¬ 
niosłem dodatkowe koszty, w dodat¬ 
ku z prywatnej kieszeni, zamierzały 
uchronić mnie przed kolejnymi wydat¬ 
kami i kupić małe co nieco gier u... 
piratów. Boże święty! Jak się o tym 
dowiedziałem, mało mnie krew nie 
zalała. Ponoć już nawet łosie nawią¬ 
zały odpowiednie kontakty, planując 
przewozić towar w workach z ow¬ 
sem, żebym się nie zorientował. I na¬ 
wet nie mogłem ich wszystkich za to 
ukarać, bo robili to w nieświadomoś¬ 
ci, chcąc mi pomóc, a więc dzia¬ 
łając w dobrej wierze. 

Dość - powiedziałem 2M 
sobie. Wkraczam do akcji. 

I wkroczyłem. Najpierw 
pod moje dyktando włą- 
czono wszystkie kom- r 

putery i przetestowano 
ich działanie. Potem od- 
palono wszysłkie gry I 
je także sprawdzono. I « 

Na koniec połączono 
komputery w sieć I uru¬ 
chomiono pierwszą z 
brzegu strzelankę FPP. 

Sam nawelzastadłem przed 4 

monitorem i... to był ko- < 

lejny błąd. Sieciowaliśmy 
nonstop przez kilka dni I 
nocy, a |ako że mnie tro¬ 
chę poniosło I w ferwo- 


ka orientacja"), ograłem moje elfy 
we wszystkie gry, jakie mieliśmy na 
składzie. Kiedy się zorientowały, że 
oszukuję, było już za późno na prze¬ 
prosiny z mojej strony. Wszystkie 
poobrażały się na mnie na śmierć i 
oświadczyły, przysyłając do mnie 
delegację, że w tym roku nie będą ze 
mną współpracować i że jak chcę, to 
mogę zatrudnić do pomocy krasno¬ 
ludki. Jeśli takowe w ogóle istnieją. 

Dobrze ci tak, pomyślałem 
sobie. Chciałeś za wszelką cenę wy¬ 
grać, to teraz masz za swoje. Musisz 
dać sobie radę bez eflich pomagie- 
rów. Dobrze, że są jeszcze łosie. 

Ale, czego jeszcze wtedy nie 
wiedziałem, łosi już też nie było, bo te 
uświadomiły sobie, że tak naprawdę 
przyszłość należy do intemetu, a nie do 
transportu tradycyjnego, i założyły 
prywatną spółkę prowajderską: toś & 
korporejszyn. To korporejszyn to część 
elfów, która się do nich przyłączyła. 

I kiedy już myślałem, że to ko¬ 
niec kłopotów, do mojej siedziby, nie 
wiedzieć przez kogo nasłani (może 
śledzili łosie?}, wpadli policjanci i wi¬ 
dząc gigantyczną stertę gier powie¬ 
dzieli, że to nielegalnia fabryka pi¬ 
rackiego sofu i że zamykają cały ten 
majdan, a mnie aresztują za dzia- 
łnia niezgodnie z prawem autorskim. 
Oczywiście, po 24 godzi¬ 
nach wypusz¬ 


czono mnie na wolność, ale sprzętu 
nie zwrócono, zachowując go na 
rozprawę. 

Sami widzicie. Komputery skon¬ 
fiskowane, elfy poobrażane, łosie w 
intemecie - po prostu tragedia. Jedy¬ 
ne co mam, to lalka par rękawiczek z 
zeszłego roku i kaca moralnego do 
końca mego żywota. Nie przyjdę do 
Was, bo nawet nie mam jak doje¬ 
chać. Chociaż... 

Właśnie pomyślałem sobie, że 
mógłbym kupić jakieś kombi. Od 
dawna się już do tego przymierza¬ 
łem, ale wciąż nie mogłem się zdecy¬ 
dować (no i łosi było mi żal, bo to 
mimo wszystko fajni goście). Skąd 
wezmę na to pienądze? Otóż to, 
przypomniałem sobie, że mam jesz¬ 
cze kilka skarbonek z napisem: „na 
absolutnie czarną godzinę" - wszyst¬ 
kie pękate i ciężkie od pieniędzy. I na¬ 
wet, jakby tak dobrze policzyć, po¬ 
winno starczyć na prezenty. Nie, nie 
na komputery. Z tym już koniec. Ale 
na lalki, klocki i misie - jak naj¬ 
bardziej! Tradycja to rzecz święta! 

Szkoda czasu na marudzenie, 
trzeba brać się do roboty. Święta za 
pasem. Alleluja! 

Wasz 
Święty Mikołaj 
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ROZ(i)RYWKA 



KRZYŻÓWKA 

PIONOWO 

2. Tak imperial mówi o rebeliancie. 

3. Miękki lub fwardy nośnik danych. 

4. Zapora wodna. 

5. Ma ją do odegrania aklor. 

6. Film cyberpunkowy z udziałem Keanu Reevesa. 

B. Nie jest ani goblinem ani trollem. 

11. Wylotowa w samolocie lub rakiecie. 

13. Muzyczna lub kolorów. 

14. Odpowiednik honoru lub nazwa rosyjskiego parlamentu. 

15. Kocioł, sagan. 

16. Inaczej czarodziej. 

POZIOMO 

l.Wróg Aliena. 

7. Polatasz na nim w symulatorach. 

9. Minister spraw zagranicznych w latach 1932-1939. 

10. Gatunek papugi. 

12. Jaszczurka, tytułowy bohater gry zręcznościowej. 

13. Kosmiczna lub ta z mitologii. 

17. „0 jaka wielka! Pod każdym kołem żelazna belka!" 

18. Inna gra twórców A.D. 2044. 

Litery w zaznaczonych kratkach utworzą hasło, któym jest tytuł gry. 




A - Aaaaa! Najczęściej 
wydawany okrzyk po 
którejś z rzędu próbie 
przejścia trudnej misji. 

B - Błąd programu. 
Komunikat znienawidz¬ 
ony przez wszystkich 
graczy, bowiem poja¬ 
wia się zawsze w najm¬ 
niej odpowiedniej chwi¬ 
li - na przykład wtedy, 
gdy zapomniało się 
zrobić sejwu. Czasem 
występuje w towarzyst¬ 
wie okrzyku gracza 
(patrz: punkt „A"). 

C - CeDek zwany kom¬ 
paktem. Mała płytka z 
zapisem cyfrowym. Jeś¬ 
li jest na niej najnowsza 
gra, przeciętny gracz 
zrobi wszystko, by jq 
zdobyć. 

ii'- - Drukarka. Graczowi 
rzadko się przydaje, 
ale taki nowoczesny ba¬ 
jer stojący na biurku za¬ 
wsze robi dobre wra¬ 
żenie. 


- Ekran. Szklana tafla, 
która umie pożreć masę 
czasu i wzroku. Nie dzi¬ 
wota, rasowy gracz ga¬ 
pi się weń praktycznie 


przez większość swego 
żywota. 

- Filtr. Jeśli znajduje się 
na monitorze, wówczas 
możemy usprawiedli¬ 
wiać się, że przez te 
ostatnie 10 godzin gra¬ 
nia straciliśmy mniej 
wzroku, niż gdybyśmy 
go nie mieli. 

6 - Głośnik. Pudełko, 
które działa na nasz 
zmysł słuchu. W zależ¬ 
ności od sytuacji, może 
powodować rozluźnie¬ 
nie lub gwałtowny wzro¬ 
st poziomu adrenaliny. 
W starszych wersjach 
wydobywało się zeń bli¬ 
żej nieokreślone popis¬ 
kiwanie. 


H - Hard disc zwany 
twardym dyskiem lub 
po prostu twardzielem. 
Obojętnie jaki nie byłby 
duży i tak w końcu za¬ 
braknie na nim miejsca. 
Zwłaszcza jeśli lubimy 
mieć najlepsze gry zaw¬ 
sze pod ręką. 

i - IRC. Zdecydowany 
wróg graczy, bowiem 
zabiera tyle samo cza¬ 
su i jest tak samo za¬ 


chłanny, jak gry. A my 
nie lubimy, jak nas coś 
odciąga od naszego 
hobby. 

J - Joystick. Jego widok 
uspokaja, jak nic inne¬ 
go na świecie. Niestety, 
ponieważ stanowi natu¬ 
ralne przedłużenie ra¬ 
mion gracza, które z 
natury są rozlatane i 
nerwowe, często ulega 
totalnej destrukcji. Właś¬ 
ciwie to powinien nazy¬ 
wać się joycrash. 

K - Klawiatura. Dla jed¬ 
nych służy do pisania, 
dla innycn do grania. 
Oczywiście, tylko to 
drugie zastosowanie jest 
prawidłowe. 

L - Lodówka. Niezbędna 
do przeżycia. Warto od 
czasu do czasu do niej 
zajrzeć i upolować coś 
do zjedzenia, byle stała 
nie za daleko od kom¬ 
putera. 

M- Myszka. Udziwniona 
odmiana joysticka, choć 
są tacy, którzy twier¬ 
dzą, że służy do innych 
celów, niż granie. 
Absurdalna teoria. 


- Nowa gra. Rzecz 
przyprawiająca o pal¬ 
pitacje serca każdego 
gracza. Z drżącymi dłoń¬ 
mi, spoconym czołem, 
skróconym oddechem - 
brutalnie rozrywa pu¬ 
dełko i wyjmuje to, bez 
czego byłoby mu na¬ 
prawdę ciężko. Czy 
ktoś wspominał o szkod¬ 
liwości nałogów? 

0 - Okulary. Większość 
nałogowych graczy 
można rozpoznać właś¬ 
nie po tym elemencie, 
niezależnie od tego czy 
mają filtr na monitorze 
czy też nie. 

P - Procesor. Jeśli jest za 
słaby, pozostaje „Kółko 
i krzyżyk". Na papierze. 

Q - Quake. Słowo 
równoznaczne z rewo¬ 
lucją (nie kojarzyć z 
Październikową). Ci, 
którzy zagrali w niego 
choć raz, ponoć zmie¬ 
nili się na zawsze. 


Jest ich kilka. No i jest 
Windows 98. 


1 - Tetris. Absolutny 
rekord popularności, a 
także grywalności. Gra 
madę in Russia, zresztą. 

UJ - Ubikacja. Jedyne 
miejsce, do którego 
gracz-grający-właśnie- 
w-grę jest w stanie 
udać się dobrowolnie. I 
to też tylko w pewnym 
sensie dobrowolnie. 


W- Wirusy. Wirtualni 
rozbójnicy, ale bardziej 
jak Madej, niż Janosik. 
W wariancie optymisty¬ 
cznym złapiesz go i 
usuniesz, w pesymisty¬ 
cznym - on usunie Two¬ 
je dane z twardziela. 

X - X. Tak wygląda twarz 
gracza po zarwanej 
nocy. Oczywiście, zar¬ 
wanej przez grę. 

Y - Yyyy, co tu miało 
być? 


R - RAM. Im więcej, tym 
lepiej. Zupełnie jak z 
pieniędzmi. 

S - System operacyjny. 


- Zabezpieczenie. Coś, 
co wymyślają wydaw¬ 
cy, a co potem łamią pi¬ 
raci. Inaczej mówiąc, 
gra w „kto kogo i za ile". 
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I STANIE SIE KONIEC 



Zbliżające się milenium 
jest wdzięcznym tematem dla 
filmowców z Hollywood. Wśród 
kilkunastu filmów wykorzystu¬ 
jących w scenariuszu nadejś¬ 
cie nowego tysiąclecia, domi¬ 
nują thrillery i fantastyczne ki¬ 
no akcji. Wiele wskazuje na 
to, że najgłośniejszym tytułem 
w tej grupie będzie najnow¬ 
szy film Petera Hyamsa zaty- 


jawienia się w filmach „Praw¬ 
dziwe kłamstwa" i „Egzeku¬ 
tor", nie odnotował na koncie 
większego kasowego sukcesu. 
„I stanie się koniec" w reżyse¬ 
rii Petera Hyamsa ma być dla 
niego powrotem do ścisłej 
czołówki gwiazd Hollywoodu. 

Scenariusz filmu napisał 
Andrew W. Marlow („Air 
Force One") z myślą o Schwar- 



Schwarzeneggerem, zaan- i trzydziestych. Scenografię 
gażowano Kevina Pollacka, stworzył Richard J. Holland 
który zagrał partnera Jericho, („Kongo", „Michael Collins"), 
a także Gabriela Byrne'a Jego projekty zostały następ- 
(wystąpił w roli Lucyfera), nie wzbogacone przez ani- 
Obaj aktorzy spotkali się już ; mację komputerową. Efekty 
na planie nagrodzonego dwo- specjalne pełniły w filmie bar- 
ma Oscarami thrillera „Po- dzo ważną rolę, dlatego ich 

dejrzani". Re- —,--—__— 

żyserem filmu 
został Peter 

Hyams. Ucho- - 

dzi on za jed- 

nego z najlep- ’' 3 * \ i 

szych specja- —■ i ś. P! 
listów od rea¬ 
lizacji filmów ■> . t ., ** 

akcji, w któ¬ 
rych ważną ro¬ 
lę pełni strona wizualna i efek- wykonanie powierzono jedne- 
ty specjalne (m. in. „Relikt", mu z najlepszych na świećie 

„Odległy ląd" i „Nagła Śmierć"). specjalistów w tej dziedzinie, 

Hyams za 2 wyczaj sam jest jakim jest Stan Winston (wielo- 



tułowany „I stanie _ 

się koniec". Akcja i 
filmu rozgrywa się 
w Nowym Yorku ^ m 
kilka dni przed mi- 1, Jk BI 
lenijnym sylwes- f Er 
trem. Dwóch by- P"' * 
łych policjantów, ff 
Jericho i Chicago, 
zarabia na życie 
jako prywatni de¬ 
tektywi wykonując 
rutynowe i naj¬ 
częściej nudne sprawy. Jedna 
z nich doprowadzi do spot¬ 
kania z młodą dziewczyną 
o imieniu Christine, którą 
prześladuje tajemniczy 
mężczyzna będący w rze¬ 
czywistości... Szatanem. 

Jak łatwo się do¬ 
myślić, widzowie będą 
świadkami kolejnej wer¬ 
sji odwiecznej walki 
dobra ze złem, z tą tyl¬ 
ko różnicą, że tym ra¬ 
zem w obronie niewin¬ 
ności dziewczyny (w do¬ 
myśle ludzkości) stanie 
sam Arnold Schwarze- 
negger. Gwiazdor świa¬ 
towego kina od czasu po- 


________ autorem zdjęć krotnie nagradzany Oscara- 

do swoich fil- mi, m. in. za „Jurassic Park", 

mów. Operato- „Terminatora 2" i cykl „Alien"). 

I IM| rem był również „I stanie się koniec" ma 
.iBflj w przypadku wszystko to, co powinno zna- 

„I stanie się ko- leźć się w kasowym przeboju: 

nieć". Realizu- aktualny scenariusz, gwiaz- 

Plar jąc film korzys- dorską obsadę i znakomite 
' tał z różnego efekty specjalne. Czy nim 

rodzaju filtrów będzie, przekonamy się w 

i niekonwencjo- ciągu najbliższych miesięcy, 

nalnego oświet- Za oceanem film trafi na 

lenia (np. scena ekran) 

w świątyni z udziałem 500 nasze 
statystów, z których każdy 
trzymał zapaloną świecę). 

Zdjęcia powstały w Los An¬ 
geles, które udawało Nowy 
Jork. Wykorzystano dzielni¬ 
ce, których zabudowa po¬ 
chodziła z lat dwudziestych 


Robert Wiśniewski 


Tytuł: I stanie się koniec negger (Jericho Cane), Ga- 

Tytuł oryginalny: End Of Days briel Byrne (Człowiek), Robin 

Reżyseria i zdjęcia: Peter Tunney (Christyne), Kevin 

Hyams Pollack (Chicago) i inni. 

Scenariusz: Andrew Marlow Produkcja: Beacon Communi- 

Scenografia: Richard J. Holland cations dla Touchstone Pidu- 

Kostiumy; Bobbie Mannix res 

Efekty specjalne: Stan Winston Dystrybucja: Syrena Enter- 

Obsada: Arnold Schwarze- fainment Group 
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■ i malarzem, postanowił że bę- 

dq one odbiciem twórczości 

■ Annie. W swoich projektach 

■ wraz z Eugenio Zanettim (sce- go na świecie wodospadu An- 

I nograf) inspiracji szukał w gel Falls w Wenezueli. W zdję- 

* ® 1 Ir ..A . twórczości m. in. Moneta, Van ciach brały udział setki statys- 

Gogha i XIX-wiecznych nie- tów i specjalny zespół kaska- 
* * .. mieckich romantyków. Kostiumy derów. Cyfrowe efekty specjal- 

f autorstwa Yvone Blake były pro- ne do filmu wykonały zespoły 

W' /^'4.JjHBpnlp jektowane pod wpływem ma- POP Film i Digital Domain. 

# \3Ejp3£ larstwa ekspresjonistów. Obra- : W pracach przy animacji kom- 

ju irZ*£- f zy Annie powstawały żarów- puterowejkorzystanozewszyst- 

:.y ŚśM iflto '' lfc020ĘBL no w pamięci komputerów, jak kich dostępnych technik jej 

^ * —: j na płótnie (m. in. malował je tworzenia (m. in. systemu lase- 

Małżeństwo malarki An- poczęcie realizacji trzeba Stephen Hannock). Zdjęcia do rowego tworzenia map „Li¬ 
nie i pediatry Chrisa od po- było czekać 14 lat. Ostatecz- filmu kręcono latem 1997 roku dar", programów Photoshop 

czątku jest nieustającym pas- nie w 1996 roku rozpoczęto w Parku Narodowym Glacier i Softmage). Wysiłki zespołów 

mem szczęścia. Idylla kończy kompletowanie ekipy. Ponie- i w Montanie i w rejonie Zatoki animatorów zostały uhono- 

się wraz ze śmiercią w wypad- waż reżyser musiał umieć po- San Francisco. Wzniesiono gi- rowane Oscarem za najlepsze 

ku samochodowym dwójki dzie- łączyć roman- _ wizualne efekty 

ci państwa Nielsen. Annie po- tyczną stronę fil- - > '.AjT'■ W .jBMWWWpfPf specjalne, 

pada w obłęd, z którego z tru- mu z nowator- '* v m 'fj „Między piek- 


pocztowych z naklejo¬ 
nym kuponem konkur¬ 
sowym naleiy nadsyłał 
na adres redakcji do 31 
grudnia 1999 r. 


Wśród autorów 
prawidłowych odpowie¬ 
dzi rozlosujemy filmo¬ 


wane przez firmy Syre¬ 
na Entertainment Group. 


go przewodnikiem po nowym mową, gwiaz- L . 

świecie jest Albert. Gdy do- dorską obsadę . 

wiaduje się o śmierci żony, bez tworzyli Robin 

wahania wyrusza w drogą do Williams („Stowarzyszenie 

piekła, aby odnaleźć Annie umarłych poetów", „Jumanji", 

i wrócić z nią do nieba. „Flubber"), Cuba Gooding Jr 

Literacka twórczość Ri- (Oscar za „Jerry Maguire") i 
charda Mathesona (autor m. in. Anabella Sciorra („Cop Land") 
„I am the Legend" i „Heli House" oraz weteran Max Von Sydow 
oraz popularny scenarzysta („Siódma pieczęć"), 
filmowy), była wielokrotnie prze- Najważniejszym zada- 

noszona na ekran. „Między niem ekipy było wiarygodne 
piekłem a niebem" jest naj- wykreowanie nieba i piekła, 
nowszą ekranizacją jego pro- Ward, będąc z wykształcenia 

zy. Scenariusz no- __ 

weli „What Dreams 
May Come" napi¬ 
sał Ron Bass („Rain 
Man", „Mój chło¬ 
pak się żeni"). Od 
początku produk- 
cjq filmu był zain- 


gantyczne dekoracje, które po¬ 
tem były uzupełniane przez 
grafików komputerowych. Sce¬ 
nografię budowano według 
wzoru operowego. Centrum sta¬ 
nowił basen napełniony 300 
tys. galonów wody, a wokół nie¬ 
go tworzono do kolejnych 
scen dekoracje. Najbardziej wi¬ 
dowiskową scenę filmu nakrę¬ 
cono w plenerach największe- 

Tytuł: Między piekłem a niebem 
Tytuł oryginalny: What Dreams 
May Come 

Reżyseria: Vincent Ward 
Scenariusz: Ron Bass 
Zdjęcia: Eduardo Serra 
Muzyka: Michael Kamen 
Kostiumy: Yvonne Blake 
Montaż: David Brenner i May- 
sie Hoy 

Scenografia: Eugenio Zanetti 
Efekty specjalne: POP Film 
i Digital Domain 


Pytanie konkur¬ 
sowe: Za jaki film 
Robin Williams otrzy¬ 
mał Oscara za najlep¬ 
szą rolf drugoplanową? 


Opr. Robert Wiśniewski 


sowym naleiy nadsyłał 
na adres redakcji do 31 
grudnia 1999 r. 


Obsada: Robin Williams (Chris 
Nielsen), Cuba Gooding Jr 
(Albert), Annabella Sciorra 
(Annie Nielsen), Max Von 
Sydow (Tracker), Jessica 
Brooks Grant (Marie), Josh 
Paddock (lan), Wilma Bonet 
(Angie) i inni. 

Produkcja: Interscope i Meta- 
filmics dla Polygram Filmed 
Entertainment 

Dystrybucja: ITI Home Video 
Czas: 113 minut 


KUPON ..i 

KONKURSOWI; 

Miedzy pieliłem.4 niejjei: 
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Z KRAJU 

Już w lutym 2000 roku pojawi się 
polska wersja językowa znanego na 
Zachodzie rolpleja "Legenda pięciu krę¬ 
gów", powstałego na podstawie sław¬ 
nej karcianki "Legend of the Five Rings". 
Wydawcą i dystrybutorem tego poten¬ 
cjalnego hitu będzie nowy krajowy dys¬ 
trybutor, firma RAR (witamy i życzymy 
powodzenia). Już w kwietniu do no¬ 
wego systemu ma się ukazać pierw¬ 
szy dodatek "Walking the Way" zawie¬ 
rający 50 czarów i 50 związanych z ni¬ 
mi pomysłów na przygody, a oprócz 
tego co kwartał będzie wydawana "Dro¬ 
ga klanu" dla każdego stronnictwa wy- 


Mieszkańty Barsawii 


Od momentu, gdy po raz 
pierwszy zagrałem w „Earth- 
dawna", nie miałem naj¬ 
mniejszych wątpliwości, że 
jest to najbardziej nowator¬ 
ski, choć cokolwiek zakrę¬ 
cony jeśli chodzi o reguły, 
system w realiach fantasy. 
Na ten sqd niebagatelny 
wpływ miały niespoty¬ 
kane w żadnej z innych 
gier rasy w jakie mogą 
w „Przebudzeniu ziemi" 
wcielać się gracze. 


stępującego w grze. Firma RAR zapo¬ 
wiada również, że zajmie się w Polsce 
sprzedażą systemu bitewnego do "Le¬ 
gendy pięciu kręgów" zatytułowane¬ 
go "Clan Wars" - niestety nie po Polsku. 

Wydawnictwo ISA szykuje wspa¬ 
niałą niespodziankę dla fanów "Ma¬ 
gie: The Gathering". Już w listopadzie 
ukaże się pierwszy w naszym kraju 
przewodnik strategiczny do tej gry, 
oczywiście w polskiej wersji języko¬ 
wej - nieprzetłumaczone pozostały je¬ 
dynie nazwy kart. Przekładem książki 
zajął się Jakub Wysoczański, jedyny 
w naszym kraju i jeden z nielicznych 
w Europie Wschodniej, sędzia pozio¬ 
mu czwartego ligi DCI. 

W wydawnictwach MAG i IMP rów¬ 
nież nie próżnują. Na początku przysz¬ 
łego roku ma się pojawić nowy pod¬ 
ręcznik do "Earthdawna" zatytułowa¬ 
ny "Ścieżki adeptów", a gdzieniegdzie 
chodzą słuchy, że do "Dzikich pól" 
powstaje kampania "Potop", bazowa¬ 
na na motywach drugiej części epic¬ 
kiej trylogii Sienkiewicza. 2 rzeczy ma¬ 
jących się ukazać lada chwila, już 
wkrótce będą "Almanach potworów" 
do "Zewu Cthulhu" i drugi tom "Miesz¬ 
kańców Barsawii" (recenzja pierwsze¬ 
go obok). 

ZE ŚWIATA 

Dużo zmian na Zachodzie. Firma 
Hasbro wykupiła potentata na rynku 
gier "bez prądu" Wizards of the Coast. 
Jednocześnie ci ostatni ogłosili, że no¬ 
we produkty "D&D" nie będąjuż miały 
logo TSR, co w praktyce oznacza, że 
owa najstarsza firma zajmująca się 
RPG przestała istnieć (minuta ciszy...). 
Pozostając w temacie "zakupów", cho¬ 
dzą słuchy, że Decipher - właściciel 
praw na karcianego "Star Wars" jest 
zainteresowany "FASA Corp.", która, 
według nieoficjalnych doniesień, miała¬ 
by się zająć robieniem "Star Wars 
RPG", po tym jak West End Games 
utraciło swoją licencję. Nota bene ta 
ostatnia firma została wykupiona przez 
DC Comics i ma się zająć rolplejem 
"DC Heroes". 

M.N. 


Gdzież indziej bowiem szu¬ 
kać obsydian przypomina¬ 
jących żywe posągi, zwiew¬ 
nych wietrzniaków wielkości 
dłoni dorosłego mężczyzny, czy 
fskrangów, które najbardziej 
kojarzą mi się z humanoidalny- 
mi dinozaurami o wysoko roz¬ 
winiętej kulturze i ego. Biorąc 
pod uwagę, że wymienione ra¬ 
sy nie są znajome przeciętne¬ 
mu miłośnikowi fantasy, infor¬ 
macje ich dotyczące w pod¬ 
ręczniku głównym do „Earth¬ 
dawna" wydały mi się nieco 
skąpe. Nareszcie jednak moż¬ 
na zaspokoić swoją ciekawość 
co do ludów „Przebudzenia 
ziemi", ponieważ Wydawnic¬ 
two IMP wydało dwuczęściowy 
dodatek „Mieszkańcy Barsawii", 
którego część pierwszą opisuję 
poniżej. 

Pierwszy tom opisuje do¬ 
kładnie elfy, ludzi, fskrangów 
oraz wietrzniaki. Traktat doty¬ 
czący każdej z ras został na¬ 
pisany z perspektywy przedsta- j 
wiciela danego ludu, za wyjąt- ; 
kiem wietrzniaków, o których kil- - 
ka słów skreślił troll trubadur. , 
Wśród „prawdziwych" auto- j 
rów dodatku znalazły się. sła- j 
wy w rodzaju Carla Sargenta I 
i Marca Gascoigne, znanych ! 
dobrze miłośnikom „WFRP" i 
i „AD&D". Jakość twórców znaj- j 
duje zresztą odzwierciedlenie j 
w znakomicie opracowanych j 
materiałach z „Mieszkańców ; 
Barsawii". 

Ustęp opowiadający o el- j 
fach zawiera wyjątkowo wiele in- J 
teresujących informacji, zwłasz-h 
cza jeśli chodzi o tradycje tego 
ludu, ścieżki życia jakimi podą¬ 
żają „długousi", a także o ich 
mieszane uczucia względem 
splugawionego podczas kilku¬ 
setletniego pogromu dworu el¬ 


fów. Niemniej ciekawa jest 
część dotycząca ludzi, w której 
na szczególną uwagę zasługu¬ 
ją wywrotowa teoria jakoby 
wszystkie rasy wywo¬ 
dziły się z ludzkich 
praprzodków oraz 
legendy i opowieści 
o różnych szczepach 
i ich wierzeniach. Naj¬ 
ciekawsza zawartoś- 
ciowo jest jednak sek¬ 
cja poświęcona f skran- 
gom, czyli przypo¬ 
minającym jaszczu¬ 
ry, odważnym żegla¬ 
rzom, handlarzom i 
wojownikom. Nacja, 
w której na porządku 
dziennym jest ma- 
trarchiat, dzieli się 
dodatkowo na Na¬ 
dawców, czyli t'skran- 
gi żyjące pod ziemią 
i k'stulaa, obdarzo¬ 
nych darem latania, przy czym 
każda odmiana odznacza się 
własnymi tradycjami, rytuałami 
i wierzeniami. Na zakończenie 
troll trubadur opowiada o swo¬ 
ich obserwacjach wietrznia¬ 
ków, które mi osobiście wydały 
się pełne nie kończących się 
opowieści o tym, kiedy owe la¬ 
tające istotki świętują i dlacze¬ 
go, co następnie powtarzane 
jest do znudzenia w różnych 
wersjach# Wi 

Na samym końcu pod¬ 
ręcznika znalazły się opisy no¬ 
wych profesji adeptów i zwią¬ 
zanych z nimi talentów. Mię¬ 
dzy innymi znajdziesz tu wska¬ 
zówki jak zagrać elfiego leś¬ 
nika, marynarza fskrangów, 
ludzkiego obieżyświata i kil¬ 
ka profesji dla wietrzniaków 
jak powietrzny tancerz, po¬ 
wietrzny zwiadowca i władca 
wiatru. 


„Mieszkańców Barsawii" 
czyta się świetnie i poza sekcją 
o wietrzniakach materiał mery¬ 
torycznie również jest bez 


EARTHDAWN 



zarzutu. Jedyną rzeczą, która 
straszliwie mnie irytowała, by¬ 
ła duża ilość literówek i innych 
błędów edytorskich, które win¬ 
ny być wychwycone przez ko¬ 
rektę. Gdyby nie ten fakt pod¬ 
ręcznik otrzymałby najwyższe 
noty. Tak, czy siak, bez „Miesz¬ 
kańców Barsawii" nie obejdzie 
się żaden szanujący się mistrz 
gry, czy gracz poszukujący 
przygód w świec i e „Przebu¬ 
dzenia ziemi". Pozostaje mieć 
tylko nadzieję, że drugi tom 
będzie stał na podobnie wyso¬ 
kim poziomie. 

Michał Nowakowski 


Wydawca: FASA Corp. 


Polski wydawca: Wydawnictwo IMP 


Ocena: 9/10 
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ŻÓŁTA ŁÓDŹ PODWODNA 

Oto członkowie zespołu The Beatles: John Len- 
non, Paul McCartney, George Harrison, Ringo Star. 

Nagrodę, kasetę wideo ufundowaną przez War¬ 
ner Columbia TriStar Home Video, wylosowali: 

Radosław Chmielewski (Kraśnik) 

Bogusz Sajdak (Ruda Śl.) 

Adrian Sikorski (Radomice) 


ZAKOCHANY SZEKSPIR 

Sztuki Szekspira to między innymi: "Makbet", 
"Hamlet", "Poskromienie złośnicy". Król Lear", 
"Burza", "Sen nocy letniej", "Otello". 

Nagrodę, kasetę wideo ufundowaną przez ITI 
Home Video, wylosowali: 

Arkadiusz Krysa (Oława) 

Jakub Kwiatkowski (Gdynia) 

Łukasz Stefański (Kraków) 


ŚGK w cyberprzestrzeni 

http://www.sgk. <om.pl 

Kolejnym zwycięzcę w konkursie na naszej stronie WWW, 
który otrzymuje grę komputerową, jest: 

MICHA! WITKOWSKI (KRAKÓW) 


AIRLINE TYCOON 


ROZWIĄZANIE 

KONKURSÓW 


Prawidłowe odpowiedzi: CD PROJEKT 

1. Cztery firmy. 

2. Gabriela Kownacka, Krzysztof Kowalewski, Piotr Machalica, Jan Piechociński, Artur Barciś. 

3. Terminarz. 

Nagrodę główną, -- ~ * - 

zestaw składający się z gry "Airline Tycoon", 
koszulki, czapeczki i podkładki pod mysz, wylosował: 

Szymon Sobolewski (Lewin Brzeski) InSm WT‘ 7S 


Nagrodę pocieszenia, 

zestaw składający się z gry "Airline Tycoon", 
czapeczki i podkładki pod mysz, wylosowali: 


Jerzy Karpiński (Stargard Szcz.) 
Przemek Pawelec (Katowice) 


Paweł Pociask (Dębica) 

Bogumiła Ratajczak (Gniewkowo) 


/* - Pod uwagę były brane obie wersje tłumaczenia, tj. "Bóg z nami" i "Bóg jest z nami". 

Przy okazji, przepraszamy za chochlik drukarski, który zakradł się do tego zdania w wersji niemiec¬ 
kiej (powinno być "Gott" miast "Got"). 


wyróżnienie 

(przyznawane przez 
redaktorów ŚGK) 


gatunek gry 

(logiczna, zręcznościowa, 
przygodowa, role-playing, 
symulacyjna, 
strategiczna) 


producent: 
wydawca: 
polski dystrybutor 


wymagania 

(od góry - minimalne, 
zalecane) 

autor i wydawca 
oraz polski dystry¬ 
butor 


cena na polskim 
rynku 


t A 

A A A 


P*Ą ki ki 


Absolutne fiasko, zawód i wieczne potępienie. 


{ K 

■ 




Poniżej normy, z błędami i niedoróbkami, 
bez polotu. 


i \ . g . m § 

rK rf /•C 


Standardowe pomysły, poprawne wyko¬ 
nanie. Przeciętność. 


t i r i a 

: f 


Ponad normę, lecz z drobnymi brakami, 
bądź też odwrotnie - drobne braki, ale i tak 
ponad normę. 


A i 1 \ V 


Maksymalna pozytywna ocena. 


Tabelka ocen 


MORTYK 


Prawidłowe odpowiedzi: 

1. Rok 2093. 

2. Sebastian Mortyr. 

3. Bóg (jest) z nami. /* 


Nagrodę, zestaw składający się z gry "Mortyr", koszulki i kubka z li 
z gry, wylosowali: 


Michał Broszko (Bytom) 

Michał Kusiak (Kielce) 

Benita Kuszpit-Wojnarowicz (Wrocław) 


Paweł Wierzbicki (Szczecin) / 
Tomasz Żmijewski (Piaseczno) 


^ % 

SJtA ^ 
/¥/ " 


ŚGK 12/99 















































DARMOWE OGŁOSZENIA DLA CZYTELNIKÓW 
sprzedam kupię wymienię różne (niepotrzebne skreślić) 


ZAPRENUMERUJ 


fUl 

■ 

Cli 

mm 

i 

CL5 

KOMPUTCROUJYCH 



Prenumerata półroczna ■ wersja bez CD 
w cenie 28.80 zł (4.80 zł za jeden numer) 

Prenumerata półroczna - wersja z CD 
w cenie 57.00 zł (9.50 zł za jeden numer) 

Prenumerata roczna ■ wersja bez CD 
w cenie 52.80 zł (4.40 zł za jeden numerj 

Prenumerata roczna - wersja z CD 
w cenie 104.40 zł (8.70 zł za jeden numerj 

Zamawiając prenumeratą naszego pisma 
możesz być pewien, że: 

• oszczędzisz pieniądze! 

» oszczędzisz czas! 

•- nie przegapisz żadnego numeru! 

NIE ŁAM GŁOWY 
ZAMÓW ŚGK PROSTO 00 DOMU! 

Proponujemy Wam także zamieszczenie na łamach naszego 
pisma darmowych ogłoszeń! 

Blankiet drukujemy poniżej! 
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ARCHIWALNE NUMERY 


KOMP(JT€ftOIII¥CH 

Przy pomocy blankietu prenumeraty można zamówić archiwalne numery ŚGK oraz ŚGK CD 
wyszczególnione na blankiecie prenumeraty. Cena każdego egzemplarza ŚGK wynosi 
4.90 zł (bez CD) oraz 9,90 zł (z CD). 

Aby złożyć zamówienie należy CZYTELNIE wypełnić zamieszczony obok blankiet, zaz¬ 
naczając interesujące Cię pozycje i wpłacić określoną sumę pieniędzy na nasze konto. Na jed¬ 
nym blankiecie można zamawiać kilka numerów archiwalnych. Należy wtedy pomnożyć ilość 
egzemplarzy przez cenę jednej sztuki. Można również zamawiać jednocześnie numery archi¬ 
walne i prenumeratę. Termin realizacji zamówienia: 10 dni od daty otrzymania wpłaty. 

Reklamacje dotyczące prenumeraty od numeru 11/99 prosimy kierować do 
Infor Press Sp. z 0 . 0 . tel. (022) 751 09 15 w godz. 8.00-15.00 
Reklamacje dotyczące pozostałej prenumeraty prosimy kierować do działu kolportażu 
tel. (022) 625-50-05 w godz. 9.00-15.00 

Prenumeratę krajową można także zamówić przez RUCH S.A. Wpłaty przyjmują jednostki 
kolportażowe RUCH S.A. właściwe dla miejsca zamieszkania lub siedziby prenumeratora. 
Dodatkowych informacji o warunkach prenumeraty i sposobie zamawiania udziela: 

RUCH S.A 

tel. (022) 620 10 19, (022) 620 12 71 wew. 2366 

Wysyłka egzemplarzy archiwalnych będzie realizowana do wyczerpania nakładu. 

Redakcja nie zwraca pieniędzy wpłaconych na zakup numerów archiwalnych; których nie 
umieszczono w ofercie. Redakcja nie realizuje sprzedaży za zaliczeniem pocztowym. 
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Blankiet należy wypełnić 
DRUKOWANYMI LITERAMI 

nakleić na kartkę pocztową 
i przesłać na adres: 

Skrytka Pocztowa 39 
ul. Jagiellońska 6 
85-005 Bydgoszcz 

Ogłoszenia mogą zamieszczać 
tylko osoby prywatne. 

Ważny jest wyłącznie 
ORYGINALNY BLANKIET 
(nie jego kserokopia) 
wycięty z czasopisma. 

UWAGA: 

ogłoszenia dotyczące kupna i sprzedaży 
muszą zawierać cenę. 























KLAWISZOLOGIA CD 




KOMPUT€nOUWH 


[W] - naprzód 
[S] - wstecz 




kursor w lewo - skręt w lewo 
kursor w prawo - skręt w 
prawo 

kursor w górę - naprzód 
kursor w dół - hamulec, w tył 
[Spacja] - użycie dopalaczy 

Klawiszologia dla drugiego gracza: 

[A] - skręt w lewo 

[D] - skręt w prawo 

[W] - naprzód 

[S] - hamulec, w tył 

[F] - użycie dopalaczy 


[AJ - w lewo 

[D] - w prawo 

Kursor w górę - nurkowanie samolotu 
Kursor w dół - wspinanie się samolotu 
Kursor w lewo - skręt w lewo samolotu 
Kursor w prawo - skręt w prawo samolotu 
Myszka - sterowanie widokiem, nakierowanie na 
vieżyczki i pojazdy 
Lewy przycisk myszki - strzał 
[Spacja] - strzał z działka samolotu 
[Ctrl] - zrzucenie bomby z samolotu, skok 
Prawy przycisk myszki - wejścię/wyjście z pojazdu 

[1] - nóż 

[2] - rewolwer 

[3] - strzelba 

[4] - karabinek snajperski i przybliżenie/oddale- 
lie widoku 

[5] - karabin maszynowy 

[6] - granat 

[7] - bomba i detonator 

[8] - bazooka 

[9] - broń gazowa 
[0] - miotacz ognia 

[E] - przełączanie broni 

[Q] - przełączanie przedmiotów 

[Enter] lub prawy przycisk myszki - użycie przedmiotu 

[M] - widok z pierwszej perspektywy 

[F2] - widok z trzeciej perspektywy 

[F3] - widok z tyłu 

[F4] - popis lotniczy 

[F9] - wycentrowanie widoku z tyłu 

[Page Up] - oddalenie widoku 

[Insert] - przybliżenie widoku 

[Home], [End], [Delete], [Page Dn] - zmiana 

widoku 

[Tab] - mapa 


r The Sełłlers III: 

Quest ol The Amazons 

[FI] zmiana rozdzielczości no t ^ 

640x480 - • - '' 

[F2] - zmiana rozdzielczości na 800x600 
[F3] - zmiana rozdzielczości na 1024x768 
[FI 2] - przeskok o jedną minutę do przodu (tylko 
w trybie dla jednego gracza) 

[■] - zwiększenie głośności 
[+] - zmniejszenie głośności 

[P] - pauza 

[Esc] - wyjście z gry 

[Enter] - włączenie trybu rozmów 

Klawisze kursorów - poruszanie się po planszy 

Lewy klawisz myszki - zaznaczenie osadnika 

lub obiektu 

[Shift] + lewy klawisz myszki - dodanie osadni¬ 
ka do grupy 

[Alt] + lewy klawisz myszki - zaznaczenie tych 
samych osadników lub obiektów, co wybrany 
[Ctr] + lewy klawisz myszki - zaznaczenie 
wszystkich osadników . 

[Tab] - zaznaczenie rannych żołnierzy 
[Alt] + [1-9] - przydzielenie żołnierzy do 
wskazanej grupy 

[1] - [9] - wskazanie odpowiedniej grupy 
Prawy przycisk myszki - przesunięcie osadnika 
we wskazane miejsce 

[Ctrl] + prawy przycisk myszki - przesunięcie 
osadnika we wskazane miejsce, ignorując 
napotkanego wroga " 

[Shift] + prawy przycisk myszki - wskazanie 
punktu docelowego 

[Alt] + prawy przycisk myszki - patrolowanie 
terenu od miejsca aktualnego pobytu do 
wskazanego kursorem 

[Q] , [W], [E], [R] - wywołanie ikonek z menu 
budynków 

[A], [S], [D], [F] - wywołanie ikonek z menu 
zasobów 

[Z], [X], [C], [V] - wywołanie ikonek z menu osad¬ 
ników 


[FI] - klawiszologia 
[F2] - zapis stanu gry 
[F3] - wczytanie stanu gry 
[F5] - włączenie/wyłączenie dźwięku 
[F6] - szybkie zapisanie stanu gry 
[F9] - szybkie wczytanie stanu gry 
[Fil] - zmiana kolorów 
[FI 2] - zmiana kolorów 
[ESC]- pauza 

kursor w górę - naprzód 
kursor w dół - w tył 
kursor w lewo - skręt w lewo 
kursor w prawo - skręt w prawo 
[Spacja] - strzał lub akcja 

[F] - światło 

[I] - noktowizor 

[D] - podniesienie przedmiotu 

[Q] - punkt w górę 

[A] - punkt w dół 

[G] - skok 

[1] - [5] - wybór broni 

[=] - następna broń 

[■] - poprzednia broń 

[[] - następny przedmiot 

[]] - poprzedni przedmiot 

[/] - opis przedmiotu 

['] - następna amunicja -~' r " 


SSK 12/99 


Abomination: a 
The Nemesis Project 


[Ctrl] + [1], [2], [3] i [4] - . / 

wybranie grupy agentów 

[1]/ [2], [3], [4] - wybranie grupy i ustawienie 

ekranu w centrum po ponownym naciśnięciu klawisza 

[FI], [F2], [F3] i [F4] - pierwsze naciśnięcie to 

wybór agenta, drugie ustawienie ekranu na 

wybranym agencie 

[Shift] - zaznaczenie całej grupy 

[Spacjo] - zatrzymanie gry w celu wydania 

rozkazów, z limitowanym czasem 

Klawisze kursorów - przesuwanie mapy 

[Alt] - strzał na wybrany cel 

[Tab] - informacje wyświetlane na ekranie 

(włączenie/wyłączenie) 

[Esc] - zatrzymanie gry (pauza) 

[S] - rodzaj postawy w walce 

[A] - zachowanie (agresywne, ostrożne, normalne) 

[R] - zasięg strzału (krótki, średni, długi) 

[F] - częstotliwość strzelania (na widok wroga, 
odpowiedź na jego strzał, brak reakcji 
[L] - automatyczne ładowanie broni 
(włączenie/wyłączenie) 

[I] - otwarcie inwentarza 

[H] - zajęcie pozycji 
[X] - przeładowanie broni 


Unreal Tournament |\ 

[Tab] - mini konsola 
[Shift] - gdy go przytrzymasz 
będziesz poruszał się wolniej 
[Ctrl], [Space] - skok 
[Alt] - strzał 
[Pause] - pauza 
[Escape] - menu 
Kursor w prawo - skręt w prawo 
Kursor w lewo - skręt w lewo 
Kursor w górę - naprzód 
Kursor w dół - w tył 
[0] - [9] - zmiana broni 
[FI] - tablica rekordów 
[F2] - wiadomość dnia 
[F3] - aktualny cel misji 
[F6] - szybki zapis stanu gry 
[F7] - szybkie wczytanie stanu gry 
[F9] - wykonanie zdjęcia ekranu 
[F1 1] - dostosowanie kolorów 
[T] - przesłanie wiadomości do wszystkich graczy 
[R] - przesłanie wiadomości do Twoich partnerów 
z drużyny 

[~] - przywołanie konsoli 

[F] - upadek na ziemię i udawanie martwego. 

[V] - wciśnij i przytrzymaj, by dostać się do menu mowy 


[W] - naprzód | - v . ę 

[S] - w tył 

[A] - w lewo 
W - w prawo 

prawy przycisk myszki - bieg 
lewy przycisk myszki - strzał 
[Q] - spojrzenie w lewo 
[E] - spojrzenie w prawo 
[C]- przykucnięcie 

[spacja] - wspinanie, otwieranie, etc. 

[Z] - zmiana magazynku 

[B] - zmiana częstotliwości strzału 

[1] - wybór pierwszej broni 

[2] - wybór drugiej broni 

[3] - wybór pjerwszego przedmiotu 

[4] - wybór drugiego przedmiotu 
[N] - zmiana broni/przedmiotu 

[Page Up], [Page Down] - zmiana drużyny 
m - zatrzymanie drużyny w miejscu 


Tomb Raider: The Last . 
Ręyelation 

[Shift] + kursor w górę - 

naprzód 

kursor w górę - bieg naprzód 

[Shift] + kursor w dół - w tył 
kursor w dół - bieg w tył 
kursor w lewo - obrót w lewo 
kursor w prawo - obrót w prawo 
[Alt] - skok / pływanie w wodzie 
[End] - toczenie się (także w wodzie) 

[Spacja] - broń 

[Ctrl] - akcja (strzał, przesuwanie bloków, etc.) 

[Ins] - spojrzenie w dowolnym kierunku 

[Esc] - przywołanie inwentarza 

[>] - kucanie 

[?] - sprint 

[<] - flara 
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